Canarias, Ceuta y Melilla 420 Ptas. 
395 Ptas. Portugal- cont. dos Esc. 
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Los mejores juegos: 


Ferrari 355 Challenge (DC), Baldur's Gate 1! (PC), CSC: Red Alert 2 (PC), 

Age Of Empires: The anque rors (PC), Tony Hawk's Pro Skater 2 (PS), Medal 0f 
Honor Un e ori Tos a Street Fi e e Impact (DC), 
pio e extd Tour (PS), Homeworld Cataclysm (PC), Esto es Fútbol 2 (PS), 

own M ss (PC), Powerstone 2 (DC), Crimson Skies(P a. 
Ser ZP) Star Trek Voya er (PC) Turok 3 (GBC), é > 
C de Go (PS), Jet Set Radio (DC)Spider Man (GBC)... 
las mejores guías y Írucos para PS y N64: $ 2 
Guía Tony Hawk's Pro Skater 2 (PS). == + 
Guía Pokémon Snap (N64). A E s 


: ET a una pe 


MONKE y ISLAND, 


¡lara Croft ha resucitado! 


dsd RAIDER Y 


GNFONIcleS 


2 Comparativa de A 8 cámaras HigitalBS'a examen. 


hi > 


1? 
a UY 


TON w)HAWH:s €, 
PROFSKhATER 


y esta vez ha vuelto con nuevas pruebas, trucos e innovadora tecnología (Editor de Pistas 
de Skate en Tiempo Real, creación de tu propio Skater). Compite contra los grandes profesionales. 


BURQUINST / CABALLERO / CAMPBELL / GLIFBERG / HAVIK / KOSTON / LASEK 
MULLEN / MUSKA / REYNOLDS / ROVILEY/:STEAMER / J.THOMAS. 


DOWNLOAD THE TONY HAWKS PRO SKATER 2 E 
PC EMO A VIVIA ELUETORIC COM => ' N N 1 G E E dl O A O 
1 y 


DISTRIBUIDO POR 


a (O) cb | a UN 
A> O) ) a 
Dreamcast. NES a 30N COLOR e 


Av. de Burgos, 16 D.1*. 28036 Madrid - Telf.: 91 384 68 80 - Fax: 91 766 64 74 - Asistencia al cliente: 91 384 69 70 


www. .activision.com 


icado y distribuido por Al 
erica para su usao con | 


(O 1999, 2000 Activision Inc. Todos los derechos reser 
de Tony Hawk. Autorizado por Sony Computer Enterta; 
Color son marcas comerciales de Nintendo Co., Ltd. Si 


¿Estás ahorrando para comprarte la PS2 o por el contra- 
rio te has decidido por la Dreamcast tras su bajada de 
precio? ¿Tienes la N64 y vas pedir un PC para estas na- 
vidades? ¿Te sigues quedando con la Play y la GBC? Bue- 


no, pues sea lo que sea, ¡este mes es un auténtico lujo 
para todas las plataformas! Tekken Tag Tournament y 
Ridge Racer 5 (PS2), Ferrari 355 Challenge y Street Figh- 
ter III-Double Impact (DC), Mario Party (N64), Baldur's 
Gate Il y AOE Il: the Conquerors (PC), Tony Hawk's 2 y 
Moto Racer World Tour (PS), Turok 3 y Spider Man 
(GBC)... ¡Una avalancha de juegazos! Y no veas lo que te 
espera para los próximos meses... ¡PRESS START! 


- JLIMPACTO INMINENTE 


(MERO 4 Especial Juegos PS2” 


en muy poquito tiempo. ¡Alucina! 
DERRID 6 Tomb Raider V 


AER 8 Dino Crisis 2 
Los dinosaurios cañeros, que dieron 
tanta lata a Regina, vuelven pero en 
mayor número y ¡más salvajes! 
LERD1O Monkey Island 
La isla de los monos se asoma a un 
mundo 3D lleno de brillo y color. 
12 Silent Scope 


La famosa recreativa a punto de tomar 


vida en Dreamcast y Playstation 2. 
14 Insane 


Un juego para hacer las locuras que 
te apetezca en coche ¡sin preocupar- 


te por las bujías! 
18 The Legend of Dragoon 
18 Stupid Invaders 
20 Lista de éxitos 
El Top 20, según los lectores. 


BANCO DE PRUEBAS 


LTDA Age of Empires Il: The Conquerors 

64 Aladdin: la venganza de Nasira 

73 Alien Resurrection 

76 Alien Versus Predator Gold 
TETTID32 Baldur's Gate ll 

71 Carl Lewis Athletics 2000 (GBC) 
ETiDy38 Command €: Conquer: Red Alert 2 

70. Crimson Skies 

75 Dinosaurios de Disney 

76 Donald Duck Quack Attack 

63 Esto es Fútbol 2 


pue 


Todos los trucos y códigos 
están comprobados y 

Y funcionan a la perfección. 
lAyPara que no te lleves un chasco! 


Un avance de lo que podrás disfrutar 


Ya conocemos un montón de detalles de 
la última aventura de Lara: su funeral. 


74. F-1World Gran Prix 
(ETT 30 Ferrari 355 Challenge 
712 Frogger 2 
76 Galaga: Insect Aliance 
IED 56 Home World Cataclism* 
71 Hype The Time Quest (GBC) 
40 Jet Set Radio 
74 Kaothe Kangaroo 
ETT 28 Mario Party 2 
42 Medal of Honor 
68 Midtown Madness 2 
73 Mike Tyson Boxing 
60 Moto Racer World Tour 
69 Power Stone 2 
62 RC de GO! 
¡Atención! y LA Ridge Racer V 
72 Rugrats 
76 San Francisco Rush 2049 
DER) 41 Spider-Man (GBC) 
55 Spyro3 
76 Star Trek Conquest Online 
76 Star Trek New Worlds 
66 Star Trek Voyager 
LERTD 58 Street Fighter 11! - Double Impact 
65 Strider 2 
74 Surf Riders 
CERTID 26 Tekken Tag Tournament 
76 Thandor 
75 Titus Fox 
(IET 36 Tony Hawk's Pro Skater 2 
67 Turok 3 (GBC) 
74 WF Royal Rumble 
75 Winnie Pooh 


Comparativa: Cámaras digitales 
Podrás hacer sesiones de fotos sin 
cambiar de carrete, descargarlas in- 
mediatamente en tu ordenata y ha- 
cer maravillas con ellas. 


Cine: Leyenda Urbana 2 
Cine: Shaft 


Bonus Level: Bone 
Televisión: South Park 
Rol y estrategia 


ARTICULOS 


Unas risas 
Cartas del lector 
Sorteos 


Llega la P5Z 


La consola más potente de la historia está a la vuelta 
de la esquina... ¡estos serán sus primeros juegos! 


muchos de los 

, bastaría con 

os lograse estar 

primera o segunda 

rición de la PS2 en 

ra que el lanzamiento 

se un rotundo éxito. Los 

que tienen más posibilidades 

seguirlo son los que ya están a 

nta en Japón (¡después de todo, 

sólo tienen que traducirlos!), y los 

que han sido mostrados a la prensa 

especializada en versiones betajuga- 

bles, una señal inequívoca de que ya 

están prácticamente listos para el 

público. De hecho, Tekken Tag Tourna- 

ment y Ridge Racer V ya han sido au- 

torizados para analizar y están con- 

firmados al 100% para el primer día 

del lanzamiento. Puedes leer sobre 

ellos en el banco de pruebas de este 

mismo número (págs. 24/25 y 26/27). 

Aunque tradicionalmente los pri- 

meros títulos suelen sersuperados po- 

co después por la 2? generación de jue- 

gos, creemos que el nivel medio de la 

PS2 va a ser muy alto, como bien de- 

muestran títulazos como S$X Snowbo- 
ard Supercross, FIFA o ISS. 

¡El futuro pinta de lo más prome- 

tedor para los usuarios de la nueva 

máquina de Sony! 


MA ÍKCEO 
| RE CE 


dé 250 


ESPN Track € Field 


Simulación deportiva - Konami 

I clásico simulador de atletismo 
F:=«<: por el masivo aporrea- 

miento de teclas promete au- 
mentar en un montón de puntos su 
jugabilidad. En -primer lugar verás 
gráficos en los que sentirás mover 
atletas reales al ritmo de tu game- 
pad. En segundo lugar se ha sofitis- 
cado el sistema de juego introdu- 
ciendo combinaciones de teclas más 
complejas y divertidas. Y por último 


se han añadido nuevas disciplinas 
como gimnasia rítmica. 


Orphen: Scion of Sorcery 
Rol - Kadokawa Shoten/Proein 

endrá exploración de dungeons, 
| combates en tiem- 
po real. Para los combates tienes 
que asignar un conjuro a cada botón 
del pad (según su tipo). Las batallas 
son frenéticas, pero tiene su parte es- 
tratégica, ya que los conjuros (que in- 
cluyen barreras mágicas) se pueden 
potenciar antes de lanzarse dejando 

apretado el botón correspondiente. 


Kessen 
Estrategia - Electronic Arts 
n el papel de legasu Tokogawa li- 
F:- tus tropas contra Mitsunari 
Ishida. Una vez que lleves a tus sol- 
dados al ataque, podrás hacer zoom 
para observar los detalles de la bata- 
lla. ¡Ya verás las posibilidades de la PS 
2! Otros aspectos como la música 
también han sido muy cuidados. Kes- 
sen busca convertir un juego de estra- 
tegia en un festival para los sentidos. 


Eternal Ring 


Rol en 1” persona - From Software/Crave 


ecorres un mundo fantástico, 

que tiene ciclos de día y noche, 

desde una perspectiva de prime- 
ra persona. Habrá un total de 120 he- 
chizos, y para descubrirlos tendrás 
que hacer combinaciones de anillos 
(algunas de las cuales mejoran tus 
atributos). El lanzamiento de los he- 
chizos está gobernado por una barra 
que mide su tiempo de lanzamiento. 


Gradius lll 8 IV 


Shootem up - Konami 


epitiendo el esquema del Gradius 
original aparecen al mismo tiem- 


po Gradius 11! 8: IV. Ambos juegos 
que se incluyen en un CD, tratan de 
traspasar los shoot'em up de toda la 
vida a la nueva generación de juegos: 
entornos en 3D, mapas muy detalla- 
dos, continuos retos y nuevas posibili- 
dades, como desplazar tu nave hacia 
atrás o practicar aréas específicas. 


Simulación de fútbol - Konami 


SS será un lanzamiento sonado pa- 
f: PS 2! Konami pretende que la ju- 

gabilidad siga en la misma línea 
que tanto éxito ha tenido hasta aho- 
ra, mientras que los detallados gráfi- 
cos hagan que las animaciones así co- 
mo los escenarios resulten casi rea- 
les. Además una novedad genial: ¡li- 
cencia oficial de jugadores y equipos! 
¿Qué más se puede pedir? 


O Y me 


Evergrace 


Rol de acción - From Software/Crave 


Jr: a ser un título de PS, pero des- 
pués se decidió pasarlo a PS2. Ha- 
brá dos personajes para elegir, chi- 
co y chica, y podrás cambiar de uno a 
otro durante el juego. Los monstruos 
aparecen aleatoriamente para pre- 
sentar batallas en tiempo real, y al 
derrotarlos sueltan armas y armadu- 
ras con los que mejorar el equipo de 
tu personaje y modificar su aspecto. 


Time Splitters 


3D Shooter - Free Radical Design/Eidos 


ste shooter imita la estética de 

las películas de serie B, y se centra 

en la faceta multiplayer: cuatro 
jugadores en pantalla dividida, y la 
posibilidad de añadir bots controla- 
dos por la máquina a la batalla. Ha- 
brá un modo de misión, que se podrá 
jugar cooperativamente con un se- 
gundo jugador, y tendrá un editor 
para diseñarte tus propias arenas. 


Madden NFL 2001 


Fútbol americano - EA Sports 

unque no es un deporte muy po- 
A en nuestro país, la nueva 

edición de Madden es impresi- 
nante. Los jugadores estarán mode- 
lados hasta el último detalle (muñe- 
queras, protectores faciales, code- 
ras...), e irán en rigurosa alta resolu- 
ción. Los placajes, bloqueos y des- 
marques se verán afectados por el 
peso y la altura de los jugadores. 


SSX: Snowboard Super X 


Velocidad Snowboard -EA Sports 


diferencia de otros juegos de snow- 
A board, aquí los trucos no son un mero 

medio de mejorar tu puntuación, si- 
no que también valen para ganar la ca- 
rrera: cada acrobacia realizada incremen- 
ta tu medidor de adrenalina, el cual pue- 
des gastar cuando quieras para adquirir 
un bonus de velocidad y pasar a tus opo- 
nentes. La opción de empujar a los rivales 
para desequilibrarlos hace las carreras 


NHL 2001 


Simulador de Hockey - EA Sports 
reinta equipos de la liga ameri- 
Je veinte selecciones na- 
cionales, cinco modos de juego y 
montones de opciones de configu- 
ración deberían satisfacer incluso a 
los más exigentes. Unos íconos per- 
miten diferenciar fácilmente a cada 
tipo de jugador, y un ícono de juga- 
dor en racha'señala a quienes están 

siendo las estrellas del partido. 


X-Squad 
Shooter en 3* persona - Electronic Arts 

n este shooter te acompañarán 

tres personajes controlados por la 

máquina y elegidos porti. Tendrán 
habilidades especificas, desde demo- 
liciones hasta francotirador, y van 
mejorando a medida que progresas 
en el juego. Les podrás dar ordenes 
generales (“ataca”, “ponte a cubier- 
to...”), pero también tomarán decisio- 
nes según su personalidad. 


Summoner 
Rol - Volition/THO 
Fo" de rol tendrá un sistema 
de combate similar al de los juegos 
Mx de estrategia en tiempo real: elige 
un objetivo para un personaje, y no 
pares hasta destruirlo. También pue- 
des ordenarle que use sus habilidades 
y conjuros especiales. Otros elemen- 
tos característicos del juego serán la 
invocación de monstruos y un siste- 
ma de conversación dinámico. 


Fifa 2001 


Simulador de fútbol - EA Sports 


la prensa del nuevo FIFA era como el 

sueño de todo futbolero hecho reali- 
dad: ¡entre ver a este juego y un partido de 
fútbol de verdad, no hay mucha diferen- 
cia! Los jugadores están modelados en al- 
ta resolución, y los focos del estadio pro- 
yectan sombras realistas sobre ellos. Las 
animaciones están hechas con captura de 
movimientos, e incluso hay animaciones 
faciales que reflejan las emociones de los 
jugadores. La música la pone Jamiroquai. 


f: versión jugable que se ha mostrado a 


aun más competitivas y feroces. 

En total hay ocho personajes y ocho 
pistas, aunque no todos están disponi- 
bles desde el principio. También puedes 
conseguir nuevos uniformes y tablas de 
snow, que potencian los atributos de 
los personajes. Los gráficos son extraor- 
dinarios, y muy detallados, pero igual- 
mente de alucinante es la banda sono- 
ra, que se adapta dinámicamente a tu 
actuación en la pista: ¡cuanto mejor lo 
hagas, más cañera se vuelve! 


OTROS LANZAMIENTOS 


AquaAqua - Wetrix 2 


Puzzle - Zed 2/SCl 


Dynasty Warriors 
Beat'em up - Koei/Midas 


Fantavision 
Puzzle - SCEI/SCEE 


Pro RC Revenge 


Velocidad - Acclaim 


Smuggler's Run 
Velocidad - Angel Studio/Take 2 


No te librarás de los pasillos y túneles os- 


curos, donde no sabes qué se esconde (PC) 


nos tiemblan las panto- 
el esternón y hasta la 
panilla! Ella, la diosa, la 
o, la bella, la intrépi- 
más real del plane- 
La quinta parte de Tomb 
pieza a asomar su cabecita. 
Croft, la heroína más famosa 
del mundo del entretenimiento, de- 
sembarcará en una nueva ocasión en 
formato multiplataforma: en la últi- 
ma parte, la vida de Lara quedó en 
suspenso. Todo parecía indicar que 
había muerto sepultada al quedar 
atrapada bajo una avalancha de pie- 
dras en el templo Horus, dentro 
delagranpirámide.Lama- _ 
yoría de fans entendieron ¿+ 
que aquel era el final 
de la heroína em- 
blema de Eidos. 
Era un digno final 
para una saga 
muy digna. Pero 
¿quién se atrevería a 
matar a la dama de 
oro, una mujer que ha vendi- - 
do, entre video juegos y merchandi- 
sing, lo que no está escrito en los li- 
bros? Había que resucitarla de algún 
modo, ¡y tratándose de un videojue- 
go, no era muy difícil! Al fin y al cabo, 
Lara es una especie de McGiver: po- 
día haber salido abriéndose hueco 
entre las piedras con un cortaúñas; 
también podían haber recurrido a la 
táctica de “¡todo fue un mal sueño al 
final de una aventura de pesadilla!”. 
O algo mucho más simple, ni moles- 
tarse en explicarlo: ¿que como está 
viva Lara? Pues claro, ¡es inmortal! Al 
fin y al cabo, se trata de una 
heroína virtual. Pero no, 
los diseñadores de Core 
han sido mucho más 
valientes y arriesgados. > 
Sin embargo, algún fan > 
descontrolado ha deci- k 
dido comenzar es- 
ta última entre- 
ga con un pre- 
sunto funeral 
en torno a la 
memoria de k 
la particular 
Lara, a pe- 
sar de que 
su cuerpo 
nunca fue 
encon- 
trado 
(un de- 


rl z A z e 
- Se han trabajado bastantes detalle 
como los efectos de iluminación (PS) 


Recorres escenarios chulísimos de varias 
ciudades: Roma, Irlanda, Rusia... (PS). 


h:> 


EMPSANUEYa, 
21151204, 32146 
MEMEVAIROS a 
LOTA IMNUEYOS 
Westidos. 


Si creías que Lara nos había abando- 


nado tras su última aventura, 
¡te equivocabas! Sus curvas 


peligrosas vuelven para 


MES 
5. 
N 


. 
4 
ha 
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—— 
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Por la quinta entrega, desfilarán personajes de todas las aventuras anteriores. Sus 
amigos recuerdan a Lara en su funeral, aunque su cuerpo no está presente (PS). 


Roma es una ciudad de ensueño para vivir una aventura: con uentes, su arte y 
sus calles vacías, querrás haberte ido con Lara hasta el Renacimiento (PS). 


on nel A lo que te hará meter? 
pte aún más en la historia (PC). 


.. armas y hasta nuevos personajes, perd 
sobre todo una mayor interactividad... 


Aunque la nueva aventura de Lara suena... lo cierto es que se añadirán nuevos, es? 
La una remezcla de todas las anteriores... icenarios, vehículos, movimientos... 


talle a tener muy en cuenta). Varios 
de sus amigos se juntan en la man- 
sión Croft con el fin de recordar al- 
gunas de las hazañas que esta gran 
aventurera ha protagonizado a lo 
largo de su vida. La aventura está 
planteada como un flashback de la 
vida de Lara, pero del final no pode- 
mos revelarte nada: sólo que te es- 
peran muchas sorpresitas... 

Tomb Raider Chronicles consta de 
4 aventuras que tienen lugar en es- 
cenarios muy diferenciados: en las 
calles de Roma, en una pequeña isla 
irlandesa, una torre de edificios de 
alta tecnología y un barco ruso. Sue- 
na bien, ¿eh? 

Los desarrolladores dicen que el 
motor del juego utilizado en anterio- 
res entregas ha sido modificado, con 
el fin de incrementar la calidad de su 
apartado gráfico y mejorar la jugabi- 
lidad, y que también ha sufrido im- 
portantes mejoras la Inteligencia Ar- 
tificial. Los enemigos reaccionarán a 
cualquier sonido o movimiento que 
se produzca a sus alrededores. 

Lo que sí es evidente a primera vis- 
ta es que cuenta con un mayor nú- 
mero de detalles en los escenarios, 
una mejorada iluminación y un im- 
portante número de personajes y ob- 
jetos. Además la interactividad con el 
entorno será mucho mayor. Por otro 
lado, Lara cuenta con movimientos 
adicionales: la arqueóloga será capaz 
de rastrear archivos, inspeccionar ca- 
jones y armarios, caminar por encima 
de un cable o balancearse a través de 
cuerdas suspendidas en el aire. 

El rodaje de la nueva película de La- 
ra (ver caja de info) ya ha comenzado, 
por lo que es posible que está nueva 
entrega incluya escenas del film. 

Y seguramente ahora te estarás 
preguntando: si éste es el funeral de 
Lara, ¿significa eso que la especta- 
cular heroína no lucirá sus impre- 
sionantes curvas en la Playstation 2? 
En absoluto: ya hay incluso un pro- 
yecto cuyo nombre provisional (a la 
espera de uno menos visto) es Tomb 
Raider: Next Generation. Eso sí, para 
saber cómo llega desde su funeral 
hasta la PS2 tendrás que pasar por 
esta quinta parte. ¡Tachán! 


De de Core son los finales sorprendentes| 
¿conseguirán superar e el último? (PC) 


os a los ya conocidos, lo que incluye desplaza- 
mientras e dos armas a la vez (PC). 


STEIES noticias para 
todos los fans de Lara. 
La versión de PC Tomb 
Raider: Chronicles vie- 
ne con el editor de ni- 
veles de Core Designs. 
Tienes la posibilidad 
de construir aventuras 
de Tomb Raider con la 
misma herramienta de 
los desarrolladores. 
Para que no te que- 
des atascado, en el tu- 
torial encontrarás ex- 
plicaciones detalladas 
de todos los pasos de A, AS 
diseño. Encontrarás El qe as 
más información en 
una página web que 
acompaña al programa. 


Editor de personajes: con esta parte del programa pue- 
des cambiar el aspecto de los personales del juego. 


Angelina Jolie 


El rodaje de y 

Tomb Raider 

ya ha empeza- 

do. La encar- 

gada de dar 

vida a la hero- 

ína en la pan- 

talla será la 

explosiva An- 

gelina Jolie. 

Los producto- 

res se han 

propuesto ser muy fieles al personaje y 
crear un film tipo Indiana Jones. De mo- a 
mento están filmando en los estudios Pie- El funeral de Lara es un buen motivo 


wood y, según rumores, Angelina se ha para recordar todas las aventuras 
entrenado incluso con marines para Editor de niveles: con este amplio programa puedes in 7 propios niveles que protagonizó en su vida. 


- aprender a disparar. de Tomb Raider y desarrollar enrevesados acertijos y trampas. 


AS 


Texto: Elena Castellanos 


= Tan guapa como en 
la primera parte, 
pero más prepara- 
da para luchar: Re- 
gina, la caza-dinos. ¡3 


El alosaurio salta precipicios. Con el ¡Serán caníbales! Los triceratops van 
impacto en el suelo, tiembla la tierra. detrás de tu jeep. ¡Pisa el acelerador! 


: Él el i E 
La espada eléctrica no sólo es útil en la bata- 
lla. Aquí te sirve para abrir una verja. 


a 


CANTAR 
A 


paa | 


¡La se y Regina ha vuelto! ¡' 


— A ————— 


f 5. 
Y/ Pero ahora, su aparición es E 
A más peligrosa que nunca. 


ES 


Dylan Mortan 
forman el equi- 
po perfecto. 


En estos terminales puedes salvar tu pun- 3 
tuación ¡e irte de compras si tienes pasta! 


noesningunatontería.Lologró re- 
alizar el inventor de Third Energy, 
Dr. Kirk, después de mucho sufrimien- 
to en el primer Dino Crisis. Ahora el go- 
bierno comete el mismo error. Des- 
pués de valorar los datos del doctor 
Kirk y volver a crear un reactor Third 
Energy, vuelve a aparecer un nuevo 
agujero en el tiempo, y el resultado: 
todo el complejo de laboratorios junto 
al reactor y una pequeña ciudad veci- 
na desaparecen y retroceden hasta un 
territorio selvático de otros tiempos. 
¡Madre mía la que hemos liado! Hay 
que mandar a un equipo de expertos a 
través del agujero del tiempo. Una vez 
allí deberán reunir información sobre 
los sucesos y traer de vuelta posibles 
supervivientes. Apenas ha montado la 
tropa sus tiendas en la selva, los pri- 
meros raptores ya están atacando. ¡Pe- 
ro dadnos tregua, grandullones! Sola- 
mente Regina y sus compañeros de lu- 
cha, Dylan y David, pueden salvarse de 
la masacre. La misión parece estar con- 
denada al fracaso. A partir de este mo- 
mento tomas las riendas de la aventu- 
ra: ¡no se trata de una situación dema- 


A" toda la energía de la tierra 


E 


siado alentadora para empezar! 

Los gráficos de Dino Crisis 2 se pa- 
recen más al Resident Evil que a su 
antecesor: los fondos no están he- 
chos de objetos 3D, sino de imáge- 
nes renderizadas, que muestran una 
profusión de detalles. 

Eltema y el contenido muestran pa- 
ralelismos con la primera parte, pero 
la jugabilidad de Dino Crisis 2 va por 
otros derroteros: si los comparamos, 
la tranquila caza de dinosaurios se ha 
convertido ahora en una batida de 
adrenalina con el corazón a cien por 
hora y garantía de gotas de sudor. Si 
en la primera parte tenías que enfren- 


" tarte casi siempre a dos dinosaurios a 


la vez, en la nueva edición te las ten- 
drás que ver con ¡una manada entera! 
Además, la mayoría de los dino- 
saurios ya no se van a dejar coger 
tan fácilmente. Primero, son más rá- 
pidos que tú, y segundo, ¡te perse- 
guirán ellos a ti! El que estos bichos 
presenten unos diseños perfeccio- 
nados no resulta solo más realista, 
también más emocionante: los 
sprints de tortuga por paisajes de- 
sérticos han pasado a la historia. 


¡Cielos! Los pte- 
ranodones ata- 
can en grupo 
desde el aire. 


En la primera parte, velocirap- 
s y therizinos se cruzaban en el 
ino de Regina. En Dino Crisis 2, 


án que nuestra heroína no tenga 
un momento de paz. Menos mal que 
zadora y su colega Dylan tam- 
n aprendido algo: si la situa- 
pone difícil, esquivan la mor- 
ura del dinosaurio con una com- 
ión de teclas. Si Regina tenía 
que parar ante cada disparo, ahora 
puede disparar corriendo: se trata 
de un elemento que aumenta la ve- 
locidad. Algo nuevo: la chica llevará 
al mismo tiempo dos armas, y las po- 
drá utilizar si quieres. El arma B sue- 
le tener poca distancia de disparo, 
pero demuestra un efecto inmedia- 
to en cuanto pulsas el botón. 
Armas, munición, medicina y úti- 
les objetos extras no se encuentran: 
se compran en distintos puntos de 
venta. El dinero necesario lo obtie- 
nes acabando con los dinosaurios. 
Cuanto más peligroso sea, más alto 
es el premio. Además, puedes au- 
mentar tus ingresos con combos y 
obtendrás un bonus si atraviesas un 


Un plesiosaurio busca comida en el agua. 


> 2 La “S* mayúscula del mapa sirve para 
A ¡NN salvar (Save) y como tienda (Shop). 


S ¡Qué bien! ¡Regina lleva consigo su MGs! 


) MA; Tendrás que en- 
SHE frentarte con 

frecuencia al gi- 

gantesco T-Rex. 

y y 


área sin sufrir 
daño alguno. 
Aparte de todo este fo- 
llón, también tendrás que 1 
acertijos, como en la primer 
encontrar distintos objetos 
carlos en los lugares precisos. ! 
sos minipuzzles harán que te estrujes 
el cerebro y que puedas descansar tus 
doloridos dedos de tanto pulsar. 
Capcom está decidido a mejorar 
todos los detalles de su exitosa pri- 
mera parte de Dino Crisis. De esta for- 
ma, la serie obtendrá un personaje 
nuevo y propio. Ya se verá si al final 
todas las promesas son ciertas, con el 
detallado test que encontrarás en los 
próximos números de SCREENFUN. 


Dino Crisis 2 podría convertirse en 
uno de los mejores juegos del año. 
¡Rápido, con gancho e innovador! 


' Bajo el agua es difícil controlar a Regi- ps 
€. na, y tú juegas con desventaja. | 


Dylan sorprende con su metralleta 
al raptor en un salto. 


: Él es el dino- 
> En saurio más 
El pteranodón no se da por vencido. grandote. 


Pero Regina logra tirarle a un lado. 


Texto: Elena Castellanos. 
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, El héroe Guybrush ante su restauran- 
A te de fast food: Planet Threepwood. 
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En la cuarta parte de la serie de 
“Monkey Island”, el pirata Guybrush 
tendrá que vérselas con un tiburón 
Ñ 1 / >, inmobiliario ¡de lo peorcito! Con semejante representante de la co- 


munidad pirata, ¡sálvese quien pueda! 


Cuando Guybrush 
(dcha.) y Elaine 
vuelven de su luna 
de miel, no saben lo 
que les espera. 


afuga de Monkey Island tiene lugar 
[ sólo unos meses después de su 
última aventura, The Curse of Mon- 
key Island. Por si no lo recuerdas, Guy- 
brush Threepwood había conseguido 
desposar a su querida Elaine Marley. 
Ambos navegaban hacia la puesta de 
sol mientras disfrutaban de su luna de 
miel. ¡Eran felices y todos los días co- 
mían perdices! El problema es que 
mientras Elaine está haciendo realidad 
su amor en el Caribe, la gente de su is- 
la la da por muerta.¡No, si ya no puede 
uno ni irse de luna de miel a gusto! 
Así que cuando la pareja vuelve 
después de tres meses (muy bien 
aprovechados) a la isla de Melle, se MATA 
encuentran con que su casa, la man- MEET 
sión de la gobernadora, está siendo a este malvado pi- 
demolida. ¡No es que les hayan roba-  MuiErdiss 
do, sino que directamente no hay ca- 
sa! Y mientras, el malvado Charles L ' Barba de fuego: el 
Charles pone todo su empeño para —Y terrorífico pirata 
ser gobernador de la isla... ,. ¡ po muerto LeChuck 
Elaine acude a las instancias perti- 4 2, to E ! es el peor rival de 
nentes para declarar que no está “7 => Guybrush. 
muerta y su amado se queda encarga- ||. 
do de parar el proceso de demolición 
de lacasa. Para ello deberá resolver una 
serie de puzzles. Mientras, Guybrush 
descubre que algo chungo está pasan- 
do: un misterioso hombre de negocios AS 
llamado Ozzie Manrill ha estado com- — “rengrás que resolver un montón de 
prando casi toda la tierra del Caribe. Es- acertijos ¡Haz rular esas neuronas! 
te tiburón inmobiliario tiene en mente 
construir un enorme parque temático 
para turistas, lleno de tiendas de sou- 
venirs y restaurantes de comida rápida. 
¡Puagh! Con bares del tipo Starbucca- 
neer's o Planet Threepwood ¡se acabó 
el encanto de la isla! 
Y aún hay más: los piratas es- 
% tablecidos tendrán que hacer de 
— 8 gerentes y hacer espectácu- 
2 + los para los niños. Ozzie 
HRS . , 
tiene que amansarles: 5 
con un talismán vudú denombre Guybrush se las verá moradas 
- La última ofensa, los piratas le para deshacer este entuerto. 


0 A + E Pe 0 ps a E O 


Los cuatro “Monkey Island” 


obedecen, pero sus piezas 


E 

E 

están repartidas por la is- 

la. Guybrush hadeencontrarto- + 

das las piezas del talismán, por- 00 
a q 


que sólo así se puede parar la vent 
total del Caribe. El pirata zombie Le- * 
Chuck también está aquí. 

La gran novedad en el cuarto Mon- 
key Island son los gráficos 3D. Utili- 
zando el mismo motor de gráficos de 
Grim Fandango, mueves a Guybrush 
en 3D sobre fondos prerenderizados. 
Todos los personajes y objetos están 
representados en 3D. 

Al igual que en Grim Fandango, tu 
¡héroe va en busca de importantes ob- 
Í- jetos que más tarde necesitará para re- 
solver ciertas situaciones. El inventario, 
en el que Guybrush guarda todos los 
objetos, también ha sido modificado. 
Los ítems se ordenan en un círculo 3D 
giratorio y se pueden combinar desde 
allí. Hablarás con el resto de los perso- 
najes igual que antes, escogiendo una 
frase de varias ya prefijadas. 

Las luchas vuelven a ser un elemen- 
to central del espectáculo pirata. Esta 
vez no sólo hay que meterse en duelos 


2000: con La fuga de Mon- 
key Island, LucasArts quiere 
volver a hacer la mejor 
aventura del año. 


1992: en Monkey Island 2: la 
venganza de LeChuck, Guy- 
brush buscó el llamado teso- 
ro de los piratas Big Whoop. 


1990: El secreto de Monkey 
Island gustó a los usuarios 
del Amiga y PC con su inge- 
niosos juegos de palabras. 


1997: los gráficos y la jugabili- 
dad de The Curse of Monkey 
Island le convirtieron en la 
mejor aventura del año 1997. 


A 3 


2 


los 


% 


ME 


das. in 
..pOr una enorme catapulta que ha 
activado inocentemente un Pirata: 


para enterarse de que la villa entera 
ha sido destrozada... 


El héroe Guybrush y su esposa Elaine 
llegan sin sospechar nada malo... 


a 


o E 


Ss 7 + 


. . a 

ENFOmbre completo dedmi Serep Ss 
E 9 > agora derAstillenós en a, 

Portuarias, Isla Meles! > 


de espadas: tendrás que salir airoso de 
campeonatos de pulsos. El vencedor 
podrá despacharse a gusto poniendo 
verde a su oponente ¡en su cara! Como 
acostumbran, estos enfrentamientos 
representan una pincelada de humor, 
pero la labia de los personajes prome- 


HO 


q. 


te traer a las casas un montón de risas 
a partir de mediados de noviembre. 


Guybrush 

Threepwood es 
un lobo de mar 
de muy buen ver, 


La fuga de Monkey Island 


Aventura para todos. 


4 


Lanzamiento: noviembre 2000. 


LucasArts/EA planeado 1 jugador 


Piratería 3D: la cuarta aventura de 
Guybrush Threepwood iza las velas. 
Su objetivo es partirte de risa. 


Texto: Elena Castellanos. 
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¡Cuidadito con lo que "dices! En los diálogos puedes escoger las preguntas y respuestas 
de tu querido pirata. Y recuerda que todo lo que digas podrá ser usado en tu contra. 


x 


( 
€ A á > S 


En un mapa general muy claro explo- 
ras la isla correspondiente. 


Atrapado sin salida: tu pirata deberá 
salir de situaciones muy complicadas. 


Guybrush es un in- 
sultón de primera: 
en los duelos lo 
que más vale es la 
mejor ofensa. 


- Perdedor: Threepwood ha perdido 
en los saltos de arrecifes. 


Por cada insulto al 
contrario, hay una 
respuesta adecuada... 


” 
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SILENT 
¡SCOPE 


UN Ffánco-tiFAdOr cOn nervios de acero y pul 
la Única alt ara parar los pies 4U 
EL 


U LES O al Presidente y imilía 


TS 


+ ! « 
El juego Silent Scope tuvo pro- E 


blemas para ser mostrado en A a 


afamosa recreativa Silent Sco- 
pe se prepara para tomar forma 


en la Dreamcast y en Playstation 2. El ; 
argumento es muy simple y segura- - Tanto los gráficos de PS2 como los de Dreamcast no tienen ES 
mente ya lo conoces: ¡debes salvar a la nada que envidiar a los de la recreativa de Konami (PS2). JA 


familia del Presidente de la amenaza E E 
de un grupo terrorista perfectamente Pz MEJONEBSESS SCORE 0000350 > 
organizado! Para ello, necesitas tiem- ] 


OS PES TIME 0007716 SCORE 00000000 
po (¡y lo tienes contado), un rifle de al- So = Er : e ES 
to alcance con mira telescópica y sobre B 5 > 3 : 114 
todo ¡mucha, mucha puntería! z 


Tanto en su versión de PS2 como 
en Dreamcast, el juego calca la ver- 
sión arcade de las recreativas. Silent 
Scope es pura jugabilidad: el tiempo 
corre mientras tienes que apuntar y 
disparar a todos los terroristas que 
una estratégica flecha te va indican- 
do. Primero empezarás liquidando a 
los que están encima de los tejados. 
Después te subirás a un coche y dis- 
pararás desde allí a los malos moto- 
rizados. También harás una visita al 
campo ¡y no de vacaciones!: a una 
mansión y a unos lúgubres almace- 
nes donde está el jefe final, o sea el 
número uno, el que ha montado to- 
do este tiriglado. Te lo montarás de 
día y de noche (con infrarrojos) y ten- 
drás siempre la presión del tiempo 
cayendo sobre ti porque, o los matas 
en un tiempo muy limitado, o ¡la co- 
sita se pone fea y Game Over"! 

La pena es que no dispondrás de la 
famosa escopeta con mirilla de la re- 
creativa, pero ¿qué importa si podrás 
disfrutar de este adictivo juego en tu 
casa y a cualquier hora? 


icorpion-Bros. 
FESO/3 


ES 


de x 


También hay persecuciones en coche, 


pero lo tuyo sigue siendo disparar (DC). 5% ES 


E 


er > 
Silent Scope 
[3D shooter en primera persona para todos. 
embre del 2000 j y 


'É La famosa recreativa Siler t Scope in- 
2 tenta emular su jugabilidad en las dos 
2 súper-consolas: Dreamcast y PS2. 


ee z 


Si eres alcanzado, la pantalla se volverá RES 
roja y verás bajar tu nivel de salud (DC) : 


Para pasar a la segunda fase tienes tres opciones: un combate aéreo, acabar con 
un tipo que está sobre los tejados o con un “improvisado” jugador de fútbol (PS2) 


E 


= 


Ñ : 

Mi E 

Iñ | E 
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Entra en la comunidad del entretenimiento interactivo. Te cruzarás por los pasillos con los personajes más fascinantes. Tendrás 
licencia para curiosear por todas partes, jugar on-line o probar las últimas novedades. Descubre todo lo que se está cociendo 


en el mundo de los videojuegos. A partir de ahora, no sucederá nada sin que tú te enteres. I cie 
Ón ! FIC .com 
eresMas donde sucederá todo 
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“ano, lo quese dice sano, precisa- 
132 mente no es. Pero divertido ¡to- 
5% do lo que puedas imaginar! Un 
11%) montón de lunáticos dentro de 
<= coches todo-terreno compitien- 
do en las más locas carreras. Se trata de 
poner a prueba la resistencia de tu ve- 
hículo y de ¡tus oponentes! 

Tienes siete modos para hacer el ca- 
bra loca. Se incluye el clásico captura la 
bandera' en el que deberás conseguir 
llevar el máximo tiempo posible la 
bandera de Codemasters a la vez que 
subes por pendientes empinadísimas, 
haces quiebros y buscas check points 
donde conseguir puntos por aguantar 
la bandera como un campeón. Y para 
contrarrestar, en el modo devuelve la' 
bandera' deberás hacerte con la ban- 
dera y llevarla después corriendo hasta 
su sitio. Ambas pruebas son divertidí- 
simas, porque el resto de conductores 
se alían cerrándote el paso y atacándo- 
te por distintos lados, paraimpedirque 
consigas tu objetivo. Y tú mientras, 
enarbolas la bandera o luchas como el 
que más por ella. En el modo ¡ambo- 
ree' tienes que ser el primero en acti- 
var un check point, mientras que en 
“gate hunt'tienes que activartodos los 
check points que pilles antes que tus 
compañeros. Hay también un modo 
de destrucción para que muerdas el 

polvo ¡o hagas que lo muerdan! Y por 

último hay circuitos norma- 

les en los que se trata de 

serel más rápido (aunque 

también puedes utilizar 

las malas artes contra tus 

competidores). 

Tienes 25 vehículos distin- 

tos a elegir entre coches 4x4, 

iy camiones e incluso deporti- 

vos. Pueden competir hasta 

N, 8 jugadores en red ¡lo que lo 

'f hace mucho más divertido! y 

además Codemasters prome- 

te currarse un estupendo mo- 

do multiplayer por Internet. To- 

do parece indicar que Insane ba- 

rrerá en PC mezclando locura y 

conducción, habilidad y estrategia, 

pero lo sabremos mejor en diciembre. 

¿Estás lo suficientemente loco como 
para conducir en Insane? 


Insane 


Carreras destructivas para todos 
Lanzamiento: diciembre del 2000 
Codemasters Previsto 
Coches todo-terreno, destrucción y 


pruebas loquísimas a punto de aterri- 
zar en tu PC: ¡una fórmula infalible! 


Texto:: Elena Castellanos 
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www.friendware-europe.com 


Distribuye: Friendware. Francisco Remiro, 2, edificio A. 28028 Madrid. Tel: 917 242 880 / Fax: 917 259 081 


rebela: 


www.rebelact.com 
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toda caña! 
| destino puede ser muy 
» duro: un monstruo negro 
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¡Alimento para los 
fans del rol en el 
horizonte! 

¡A las lianas y a 


. 


ha asesinado al padre de 
Dart. Cuando el joven vuelve a 
su tierra natal, se entera de que ha 
sido incendiada. Aún peor: su novia 
de juventud, Shana, ha sido secuestra- 
da por una malvada armada. La libe- 
ración de su bellísima amada de la 
prisión de Hellena es el principio de 

Ii un largo viaje por el reino de fan- 
tasía. Con su espada, sus pode- 
rosos hechizos y algo de ingenio, 

tu héroe ha de hallar la solución a 


ra ello cuenta con el apoyo de unos du- 
ros acompañantes, entre ellos, la pier- 
nas largas Rose (a la izquierda). 

Batallas y magia: ¿te suena de algo? 
Si ya has jugado a Final Fantasy volve- 
rás a sentirte como en casa. Sony se ha 
ayudado de la querida serie de rol de 
Squaresoft: tanto los bien ambienta- 
dos paisajes y los lugares, así como los 
personajes y la historia épica resultan 
muy familiares. Sin embargo, el siste- 
ma de lucha es bastante más distinto. 
Así, para los ataques necesitarás un 
pulgar ágil y hacerlo todo a tiempo pa- 
ra que los ataques sean certeros. 

El hecho de que, por lo demás, no se 
ofrezcan muchas novedades, no mo- 
lesta demasiado. The Legend of Drago- 
on tiene ya todos los ingredientes pa- 
ra una buena aventura y promete 
ofrecer un entretenido juego de rol. Si 
todo eso es suficiente para que acabe 


-- E A Á SA muchos acertijos y sobrevivira varias €n la cumbre del género, se sabrá en 
De ensueño... pero este idilio es engañoso. En tales lugares pintorescos batallas en el curso de la aventura. Pa- diciembre. Entonces, todos los lucha- 


también puedes caer entre las garras de los malos. dores de dragones que habitan en es- 


En el juego encontrarás perlas: con ellas 


El gran estallido: ataques de magia con 


los de tu tropa se convierten en dragones. una fascinante representación gráfica. 


El meollo de la ciudad: en los centros te 
puedes relajar y ver muchas cosas. 


a Fray 9 y - te país podrán echar mano de sus ar- 


mas y enfrentarse al reto. 


mala creacion: los fans de Final Fan- 
tasy desenvainarán las espadas. 


Texto: Elena Castellanos. 
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Mejor una buena imitación que una | 


A Ubi Soft le gusta lo raro y 


presenta a cinco aliens 
locos para hacernos reír. 


E 
Etno (izq.) y sus colegas observan fascinados la oferta de programas de la 


El malvado Bolok caza aliens con una 
peligrosa pistola de láser. 


Malvado plan: Etno echa una botella 
con un raro líquido por la chimenea... 


¡Vaya pinta- 


, 24 el sal- 


xl E 


ndy y Bud 
son alienígenas de dibujos: colori- 
dos, majetes y algo tontainas. Los 


cinco simpáticos extraterrestres tie- 
nen un problema con su nave y 
aterrizan en la tierra, en una an- 
tigua villa. Nada bueno para es- 
tos seres del espacio, porque 
aquí les espera el doctor S, que 
es un cazador de alienígenas 
conocido, y bastante malvado. 
Junto a él, su todavía mas mal- 
vada asistente Bolok. 
Para que estos extraños vi- 
sitantes de la tierra no aca- 
ben su vida conservados en formol, 


Y hace que Papá Noel se derrita. 
¿Dónde están mis regalos? 


tendrás que poner en marcha tus célu- 
las grises y llevar a los cinco muchac- 
hotes lejos de todos los peligros. En el 
transcurso de la acción de Stupid Inva- 
ders vas alternando entre el control de 
uno y otro alienígena. En la mejor tra- 
dición de aventuras, tu tropa de hu- 
mor reacciona con cada clic del ratón, 
atraviesa 120 habitaciones, charla con 
50 personajes, y reúne importantes 
objetos. Con los tesoros reunidos po- 
drás resolver divertidos acertijos 
y cumplir enrevesadas misiones. 
Como preludio, el juego ofrece 
Una gran cantidad de secuen- 
cias intermedias con tiras de 
cómic llenas de color. 

Aunque en nuestro país 
no son muy conocidos, puede 
que ya los hayas visto alguna vez. 
La tropa monta de las suyas desde 
una serie de dibujos animados co- 
nocida: Una casa para aliens (si 
tienes parabólica, tal vez la co- 
nozcas). Además, también existe 
una serie de cómics. ¡No tardarán en 

parecerte muy simpáticos. 


¡Cuidado, peligro de muerte de risa!: 
con las aventuras de estos tipos, no 
quedará ni un ojo seco en la tierra. 


LAS LEYENDAS 
NUNCA MUEREN g/ 


FINAL CUT 


URBAN LEGENDS 


MONA 


MORT A MATAS ra O OTAN DABAN LEDS: FAL SI EN 
| ANOTA AO BRA PASO 
PHOENIX) Pl Jl PAUL MARS BOARD 6 SEDI DNS 


SER 
COLUMBIA TRISTAR FILMS DE ESPAÑA, S.A. VISÍTANOS EN: http:/www.columbia-tristar.es PENDIENTE DE CALIFICACIÓN POR EDADES 


EZD 


= 


E 


Pao 


"NOTICIAS 


Nuevo logo de N-Box 


Microsoft presentó el logo definitivo de la X-Box y 
las desarrolladoras que trabajarán para ellos. 


ras antes del inicio del Tokyo Ga- 
H-: Show (22 de septiembre en 
Japón). Microsoft mostró a la 
prensa el que ya es su logo definitivo. 
El anuncio se celebró en San Francis- 
co en un acto de presentación en el 
que la compañía aprovechó para 
mostrar los juegos que ya estaban 
desarrollados. Más de 150 compañías 
de alrededor de todo el mundo -.in- 
cluyendo Acclaim, Activision, Bandai, 
Capcom, Core Design, Eidos Interacti- 
l ve, e, Hudson soft, Iosis Konami, 


GameLoft.com | 


CámeLott.ósm 


News 
JOUR - LUNDI 


PE hrs. 


www.gameloft ya.com 


hameloft y 


Internet está con los jugones hispanoparlantes 


h comunidad de jugadores online 
en España está creciendo a pasos 
agigantados y ¡ahora podrán dis- 
frutar de dos nuevos portales de 
juegos totalmente en castellano! 
Area66 (www.area66.com) es una 
web dedicada exclusivamente a los 
jugadores y al mundo de los video- 
juegos, en la que se pueden encon- 
trar juegos on-line, noticias, análi- 
sis, previos, entrevistas, reportajes, 
mensajería SMS ... Cuentan con 
una gran experiencia, ya que su 
equipo ha sido el encargado de 
montar las zonas de juegos online 
de todas las Campus Partys 
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Presentación en Londres, via videocon- 
ferencia, del nuevo logo de X-Box. 


150 de las mejores desarrolladoras han 
firmado acuerdos con Microsoft. 


amo un Sp 


Namco, Neversoft, Sierra, THO, Ubi- 
Soft, etcestán realizando juegos pa- , 
ra la futura consola. Desde lacom- / 
pañía, tienen muy claro que tan 
importante o más que las es- 
pecificaciones técnicas de la 
máquina, son los juegos desa- 
rrollados para la misma. Por este 
motivo, hacen tanto hincapié en * 
trabajar con las mejores desarrolla- 2 
doras del mundo.La X-Boxnosaldrá 4 E 
= e 
hasta el otoño del 2001. 
PÑO podemos esperar más! 
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S eres de los que no tienes muchoti- 
no a la hora de abrir los programas 
con el ratón,tenemos buenas noticias 
para ti: el nuevo ratón óptico de Logi- 
tech ¡es sensible al tacto! Vibra cuan- 
do pasas sobre los iconos en las apli- 
caciones del entorno Windows y en 
Internet. ¿Será que se pone nerviosi- 
to? Si el usuario pasa por encima de 
elementos como menús, símbolos o 
iconos, siente una vibración y ¡zas! a 
presionar que ya lo has pillado. 


Mullen o 5 


www.area66.com 


Area 66 


Gameloft es un portal especiali- 
zado en el juego, con presencia 
mundial y diseñado para jugadores 
de todos los niveles. Está localizado 
en 12 países y ofrece un contenido 
adaptado a las necesidades de cada 
comunidad de juegos particular. En 
GameLoft, los usuarios de videojue- 
gos tienen un punto de encuentro 
en el que pueden encontrar noti- 
cias, trucos y atajos, calendario de 
acontecimientos importantes, lis- 
tas de éxitos, tiendas y parches... Es- 
tará activo a finales de octubre. 
(www.gameloft.ya.com). 

¡Échate unas partidolas online! 


Al pasar sobre los iconos de Windows, notarás 
una vibración en el ratón ¡ya puedes presionar! 


¡No me mires! 


Webcam reaccionaria 


La Webcam 
Vision 
Command 
transmitezo 
imágenes 
por segundo. 


a nueva webcam Vision Command 

de Lego puede programarse una vez 
instalada en tu PC de tal forma que 
reaccione al movimiento, la luz e in- 
cluso ¡el color! Está tranquilita hasta 
que detecta movimiento y ¡zas, a gra- 
bar a quien se acerque a tu equipo! 
Graba hasta 30 imágenes por segun- 
do e incluye una conexión USB. 

De esta forma se puede usar, por 
ejemplo, como cámara de vigilancia 
¡Ay de quien entre en tu cuarto cuan- 
do no estés! Combinado con otro de 
los ingenios de Lego, el Robotics In- 
vention System, el robot puede inclu- 
so aprender a ver ¿Dónde vamos a 
llegar con máquinas tan listas? 

Info: www.legomindstorms.com 


Esas buenas vibraciones... 


Un ratón que vibra al pasar sobre las aplicaciones. 


Notarás paso a paso tu recorrido por 
menús y cuadros de diálogo. 

Aparte de este ingenioso ratón de 
diseño ergonómico, Logitech presen- 
ta una gama de ratones encaminados 
a Cubrir todo tipo de demandas. Si 
quieres más información, consulta su 
página web: www.logitech.com 


El diseño 
asimétrico 
del ratón está 
pensado para 
adaptarse a 
tu mano. 


Jamma 2000: ¡Recréale! 


Feria de recreativas en Japón - Sega la mejor. 


F lugar de querer demostrar su su- 
perioridad en la feria de Tokyo Ga- 
me Show 2000, Sega desveló mu- 
chas novedades en la feria de recre-, 
ativos JAMMA. 

Konami presentó un montón de 
juegos de música para la recreativa 
Naomi compatible con la Dream- 
cast, y además anunció que habría 
conversiones para la consola do- 
méstica con casi toda seguridad de 
la simulación de batalla aérea Stri- 
ke Fighter, la competencia de Beat- 
mania, Cracking DJ y el shooter Con- 
fidential Missions. 

Capcom también mostró su pode- 
río en la recreativa Naomi y nos ade- 
lantó una rápida conversión del jue- 
go 3D Rival Schools y el antiguo jue- 
go de lucha Capcom Vs. SNK. 

Namco va a dos bandas y presen- 
tó una variante de red de Ridge Racer 
2 (en un sistema de hardware de 246 
parecido a la Playstation 2) así como 
el dificilísimo juego de acción de Na- 
omi Ninja Assault. 

El hardware de Sega que susti- 
tuirá a la recreativa, Naomi 2, tam- 
bién fue presentado, pero sin que 
pudieramos ver todavía juegos. 
Aunque ya sabemos que está en 
desarrollo un nuevo Virtua Fighter 
y el Virtua Striker 3. Naomi se dife- 
rencia de la Dreamcast sobre todo 
por su potente memoria, un total 
de 96 MByte RAM. 


Tanto Capcom (Rival Schools) como 
Namco (Ninja Assault) mostraron... 


... NUevos juegos de acción para el 
hardware Naomi. ¡Alucinantes! 


Habrá nuevos juegos para aprove- 
char el potente hardware Naomi 2. 


Navegando y jugando 


los ladrones al rojo vivo. 


iversión sin parar: a partirde ya, Blue 

Byte tiene preparado un magnífico 
juego de acción para bajarse de la red. 
Encontrarás el juego de 4 MB The Set- 
tlers: Smack A Thief! en la dirección de 
internet www.bluebyte.net. Tu misión 
es muy simple: tienes que sacar el má- 
ximo de oro posible. Los ávidos vikin- 
gos te atacarán e intentarán hacerse 
con el metal noble. Por suerte tienes al 
mando una tropa de soldados roma- 
nos, que defiende tu oro con bombas y 
antorchas y recupera territorio. 


Como troncos: tus romanos se echan 
una siestecita. 


España triunfa en el Campeonato Pokémon 


a final del campeonato Mundial Po- 
kémon tuvo lugar los pasados días 
20,21y 22 de septiembre en el Pokémon 
Park2000 dentro de un festival que dió 
comenzó el 12 de septiembre con la lle- 
gada al puerto de Sidney del barco pi- 


El madrileño Sergio García consiguió 
| una muy meritoria tercera posición 


rata Pokémon del que desembarcaron 
las más emblemáticas mascotas. 

En estas fechas, los campeones Po- 
kémon de ocho países pusieron a prue- 
ba su habilidad para determinar quien 
sería el Campeón Mundial de Poké- 
mon 2000. Al final de la competición, 
el británico Darryn Van Vuuren con- 
quistó el oro, la segunda posición fue 
para el alemán Edwin Krause. Y en el 
tercer puesto ¡un español! el madrile- 
ño Sergio García consiguió la medalla 
de bronce. El Pokémon Park reunió a 
más de 150.000 aficionados. Además 
delafinal del campeonato, aficionados 
todas las edades y nacioalidades 
mpitieron en torneos de cartas, de 

s y disfrutaron del espectá- 


ps 


El británico Darryn Van Vuuren alza 
entre sus manos la copa de la victoria. 


| Los tres finalistas en el podium mos- | 
trando sus medallas. (Sergio a la dcha.). |' 


TELEGRAMA 


Trust nos presenta 
su nuevo ratón óp- 
tico Ami. El avance 
de la tecnología en 
el campo de los ra- 
tones está hacien- 
do la vida del usua- 
rio cada vez más fácil. Como utiliza un 
sensor óptico, este producto no contiene 
una bola, con lo cual el ratón dura mu- 
cho más. El Ami tiene un diseño ergonó- 
mico y posee cinco botones. Los dos bo- 
tones que se encuentran en el lateral 
son programables y permiten al usuario 
manejarlo rápidamente con el pulgar. 


Sight Fighter Wireless 
Los productos 
inalámbricos 
están cada vez 
más en alza por 
su comodidad a 
la hora de ma- 
nejar ordenado- 
res y consolas. 
Trust Computer 
Products lanzará en breve uno de los pri- 
meros gamepad inalámbricos del mer- 
cado de PC: el Sight Fighter Wirel. Este ga- 
mepad digital inalámbrico incorpora la 
tecnología punta de Trust y resulta muy 
cómodo al carecer de cables. 


En noviembre, el Simo. 


Trust Ami Mouse Optical 


Del 2 al 7 de Noviembre, tendrá lugar 
en el Parque Ferial Juan Carlos! la qua- 
dragésima edición de la Feria Interna- 
cional de Informática, Multimedia y 
Comunicaciones: el Simo TCI. 

La feria ocupa una superficie neta 
de 55.000 metros cuadrados ¡el total 
de los ocho pabellones que tiene el 
recinto! y cuenta con más de 600 ex- 
positores. Los dos primeros días esta- 
rá abierta sólo para profesionales 
mientras que los dos últimos días po- 
drán acudir tanto profesionales del 
sector como curiosos y aficionados. 
Además de los habituales apartados 
dedicados a tecnologías de la Infor- 
mación, aplicaciones profesionales, 
informática de ocio y entretenimien- 
to,telecomunicaciones, ofimática, re- 
prografía, área Macworld, área auto- 
desk, publicaciones y e-business, el Si- 
mo incluye atractivas jornadas técni- 
cas, este año fundamentalmente 
centradas en el comercio electrónico. 


RA, 
Pplicaciones Profesionales 
Irsormetica de Consumo 
lrtaires 


Ofimática Y Reprografía 


sertmPun 
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DY 
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Es el n*... ¡y aventaja a sus inmediatos 
i 


perseguidores por muchos votos! 


KONAMI- PS, GBC 


Snake se arrastra sigilosamente hasta el | 
segundo puesto, sin que nadie le vea, 


Jill y Lara se disputan el estrellato... ¡pe- 
ro Jill cuenta con la ayuda « de Nemesis! 


» CORE E PS, PC, Dc 


Lara sigue siendo una de las grandes fa- | 
voritas sde los lectores... ¡y las las lectoras! 


“OK 
GAME FREAK- 68 


Entre los s primeros no e pi Pika- 
chu. ¡Es el paladín de Nintendo. 


MO , 
POLYPHONY DIGITAL — PS 
Los lectores no se deciden: un mes lo 


El apuesto elfo conquista a todos los que 
le conocen. ¡Es € el mejor juego de N64! 


” Con la se en nara, FIFA 2000 es el jue? 
go idea. 


para revivir los mejores parti 


NINTENDO/GAME FREAK-=N64 


“¡Ve, Charmander, patéale el trasero!”. ¡El 
combate pokémon sigue su curso! 


¡Ha batido récords de ventas! Blizzard 


vuelve a demostrar su maestría. 


pal 
y 
a 


| ¿QUÉ CINCO JUEGOS TE LLEVARÍAS A 
DUNA ISLA DESIERTA? 


Bertrand Gibert 
Director de desarrollo de Delphine Software 


Bertrand Gibert ha participado en infinidad de títulos de éxito, como Moto Racer 
World Tour, Flashback, Fade 2 Black, Dark Stone... Le costó mucho tener que elegir 
sólo cinco juegos, y se empeñaba en elegir cinco de estrategia, cinco de carreras, 
cinco de aventura... ¡Leñe, Sr.Gibert, que no hay sitio para tantos! 


EA mand8Conquer 


Eso de poder mover tantas unidades a la 
vez fue para mí toda una revelación. 


8) Los Sims 
MAXIS=— 


Con la nueva expansión en la calle, Los 
Sims no tardarán en escalar puestos... 


49Commandos 


PYRO STUDIOS — 
125 Nadie quiere hacer la mili, pero para ju- 


2 garal Commandos, ¡todos se apuntan! 


Sí, este es mío. Me gusta pensar en él 
como el Gran Turismo de las motos. 


REFLECTIONS — 


Entre Driver y Gran Turismo anda el jue- 
y go... ¿Cuál acabará imponiéndose? 


ell 4*? RE: Code Veronica 


PlayStation. 


Es el modelo de juego de carreras que 
marca las pautas para los demás. 


Genial, ¡simplemente genial! Es la mejor 
aventura gráfica que he jugado nunca. 


Silent Hill 


KONAMI= 


De las espesas nieblas de Silent Hill, surge 
=! un hombre con una barra de hierro... 


Pao ein Evil 2 


Er... ¿puedo decir también éste? Sí, tam- 
bién es mío... ¡pero es que es muy bueno! 


CAPCOM = 
La aventura de Claire y Chris se ha con- 
vertido en la favorita de DC. ¡Lógico! 


ES a ar re ma 


CAPCOM — 


Claire luce palmito por casi todas las 
plataformas en este clásico del horror. 


E) Age of Empires Il 


MICROSOFT — PC 


Explorar mapas, explotar recursos, expan- 
dir territorios... ¡y exterminar enemigos! 


Quake II 


185 1D SOFTWARE — 
¡Boom! Con una explosión, Quake |Il 


=1 vuelve a la lista, ¡metiendo ruido! 


d Dark Reign 2 
ACTIVISION- 


Jurl, Jurl, Jurl... el mes pasado cascó Internet... ¡pero 
ya lo han arreglado... ¡y vuelve la fiebre del online! 


Diablo II 7 


BLIZZARD-PS 


Consejo de juego: si veis un paladín llamado Sfun 
por Battle.net, ¡dadle vuestros objetos valiosos! 


Incredible Crisis 
SONY- 
¡Yiuweee! e más minijuegos! Hasta 
que hemos sacado todos, nos ha costado lo suyo. 


ATrain 6 


ARTDINK-PS 
Nos lo pillamos de importación, y todavía nos esta- 
mos peleando con los kanji... ¡No entendemos ná! 


Perfect Dark 
E po jo RAREWARE— 


Joanna ha mandado a la SpyCam a ex- 
plorar la lista, y se nos ha quedado aquí. 


Dino Crisis 
CAPCOM — 


¿Alguien se había olvidado de Regina? 
=+ ¡Sus fans la aupan de vuelta a la lista! 


yá 4 
IDREAMCAST! . GAME[BOY/ 


RE: Code Veronica Pokémon 


| CAPCOM | GAME FREAKS 


o 
SS)... 


Ñ el 


— 


esperedos 


NAMCO CORE DESIGN 


2 Soul Calibur a Tomb Raider 


: ; . ¡Ya falta menos! DATA 
Virtua Tennis Metal Gear Solid una postal votando a 5juegos. Dinos 2 
Sima Sel Fincluyendo su plataforma: PS, PC, DC, 
D Z A N64...) a mes regalamos 5 jue- 
- lead or Alive 2 Zelda 1 V: Link's Awakening 2 sofi Eos 1 

apdo 14. » ¡adria! 
Crazy Taxi Wario Land 3 NÑAANS * 
SEGA NINTENDO 


e HRS 3 
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PUNTUACIÓN 


Así puntuamos en 


Para que no te líes, aquí tienes 
un desglose de los contenidos de 
nuestras fichas de puntuación. 


n SCREENFUN sometemos a todos los juegos nue- 
vos a un profundo y exhaustivo chequeo, para 
que encuentres lo que más se ajuste a tus pre- 
ferencias. Es importante tener en cuenta que ca- 
da plataforma tiene su propio criterio: un juego 
ame Boy puede tener unos gráficos de diez, pero 
ismos gráficos en una Nintendo 64 apenas me- 
n un uno. Todos los juegos analizados en el Ban- 
wuebas estan ya a la venta, o está previsto que 
i mercado en el mismo mes que la revista. 


Tipos de jugador 
Principiante: prefieren las cosas sen- 
cillas. No les gusta pasar mucho tiempo 
aprendiendo a jugar. 

Avanzado: el jugador medio. 
Experto: les gusta la complejidad. Tien- 
den a especializarse en uno o dos géneros 
de juego concretos. 


qx. AAA A A 
El precio 
El precio de venta al público (P.V.P.) reco- 
mendado por el fabricante, aunque a veces 
se pueden conseguir más baratos. 
El fabricante 


Una casa desarrolladora de prestigio pue- 
de dar ciertas garantías. 


Multijugador 
¿Cuántas personas pueden jugar a la vez? 


a qQ»>-—_— Im 
Requisitos especiales 

En el caso de PC, “Mín.“indica el equipamien- 

to mínimo necesario, y “Rec.“se remite a las 
características recomendadas. Si tu ordena- 

= dor no cumple con estos requisitos, la diver- 

- sión está en peligro. En el caso de PC, se indi- 

= can los periféricos compatibles. 


SCREEENFUN CINE 


Cuando puntuamos una película, en vez de grá- 
ficos, sonido, y jugabilidad, hablamos de: 
Espectáculo: ¿tiene muchas escenas de 
acción?, ¿cientos de extras?, ¿vestuario de e 
época?, ¿fenomenales efectos especiales? 
Normalmente, cuanto más dinero hayan gasta- 
do en la producción, mejor. 

Emoción: ¿da miedo, hace reír o llorar? 
¿Crea suspense? Si consigue provocar in- 
tensas emociones e implicar al espectador 
en lo que está viendo, obtendrá buena nota 
en este apartado. 

Desarrollo: aquí juzgamos si la película 
mantiene un buen ritmo y cuenta la historia con 
maestría. ¡Para cinéfilos! 


Spa c  eiesol d 


Sobresaliente 
¡Nos ha entu- 
siasmado! De 
éstos no hay mu- 
chos cada mes. 


Alucinante 

¡Un rey de re- 
yes! Un juego 
para llevar a los 
altares. ¡Píllalo! 


Aprobado Insuficiente 
Tiene serios de- ¡Ugh! No se te 
fectos, sólo ocurra ni alqui- 


larlo, no vale ni 
para una tarde. 


aprueba por los 
pelos. 


. Lo que 
nos 
gustó 


Las notas de SARA 


SCREENFUN 


El Sletoma 7 NE 


MA Dentro del rectángulo rojo indicamos las pla- 
taformas en las que analizamos el juego.: 
PC: MS-DOS y Windows GBC: Game Boy Color 


PS: Playstation GB: Game Boy 
DC: Dreamcast N64: Nintendo 64 


JUN El rectángulo verde indica que el juego ya 
ha sido revisado por SCREENFUN. 


El rectángulo naranja indica si está prevista 
o existe otra edición del juego en esta plataforma. 


¿Español o inglés? 
Esignifica que existe una versión con los textos en pan- 
talla en español. La | significa que están en inglés. 

E 

i 


Gráficos 
¿Son bonitos o realis- 
tas? ¿Tienen un diseño 
= original o divertido? 
E ¿Cómo combinan los 
colores? ¿Hay errores 
de clipping o de redi- 
bujado? El apartado vi- 
sual se juzga aquí. 


[2 ps" [E Noa | 


| 6.470 pts. 


Gráficos [DJ Sonido ($ Jugabilidad [[] 
Sonido 
Puntuamos tanto la 
cantidad como la cali- 
dad de los temas musi- 
a cales y los efectos so- 
Acción de alta calidad con un dise- E noros, así como su uso 
ño gráfico de auténtico lujo. Un inteligente. Si uno de 
hueso duro para la competencia. estos elementos falla, 
== la nota se resiente. 


Este apartado juzga, 
sobre todo, la mecáni- 
ca de juego, pero in- 
cluye también la faci- 
lidad de control, si la 
dificultad está bien 
ajustada, los extras y 


E El resumen 
= Breve y conciso: 
la impresión ge- 
neral que nos 

hemos llevado y 0 
atractivas y destaca- lo que puedes modos de juego... ¡Un 
bles del juego. esperar, sin en- = montnde cosasi) 


trar en detalles. 
Lo que E 3 
no nos == a 
gustó e == z 


Aquí comenta- 
mos los reproches 
más significativos 
que se le pueden ha- 
cer al juego, desde 
errores graves a pe- 
queñas carencias. 


Estas son las 
características más 


La nota final de SCREENFUN 

Aunque la jugabilidad suele ser determinante para el 
juicio final, en algunos juegos hay otros aspectos a te- 
ner en cuenta que modifican la nota, que menciona- 
mos en el resumen o en el texto principal. 


Notable 
¡Un gran juego! 


Muy bien Bien 


No está nada Está bien, pero 


No te arrepenti- mal, pero po- no nos ha im- 
rás, esto es cali- dría haber si- presionado. 
dad de la buena. do mejor. Normalito. 


Mal 

¿Es broma o 
qué? ¡Jugar a 
esto es un au- 
téntico castigo! 


Basura 

Nota reservada a 
juegos ofensivos, 
insultantes o de 
mal gusto. 


Muy mal 
Es increíble que 
haya llegado a 
las tiendas. 
¡Sinvergiienzas! 


Jugabilidad 


Los géneros 


A veces, mirar el género del 
juego te puede dar una idea 
rápida de en qué consiste. 
Aquí tienes la nomenclatura: 


Aventura 


Pueden ser gráficas, como las típicas 
de pinchar con el ratón (El día del 
tentáculo, Monkey Island) o de ac- 
ción (Tomb Raider, Metal Gear So- 
lid). Las del estilo Resident Evil son 
aventuras de horror. 


3D-shooter 


En primera (Quake, Golden Eye) o 
tercera persona (Evolva, MDK, Mes- 
siah). A los clásicos juegos mata- 
marcianos los llamamos shootem 
Up, y pueden ser en 2D (Space Inva- 
ders, R-Type) o 3D (Starfox). 


En 3D (Soul Calibur, Tekken) o 2D 
(Street Fighter, Guilty Gear). Inclu- 
ye los beat'em up, donde peleas con 
muchos enemigos a la vez y avan- 
zas pantallas (Final Fight). 


Deporte 


Simuladores de fútbol (los FIFA), 
Golf (Mario Golf), Baloncesto (la 
serie NBA) ¡o incluso caza (Deer 

Hunter) o pesca (Reel Fishing)! 


Vuelo 


Así llamamos tanto a los simula- 
dores de vuelo de todo tipo: civil 
(Flight Simulator), combate (Ace 
Combat), naves (X-Wing) o acro- 
báticos (Pilotwings). 


Los juegos de conducción o carre- 
ras. Pueden ser simuladores (Gran 
Turismo, Colin McRae Rally) o ti- 
po arcade (Crash Team Racing, 
Crazy Taxi, Mario Kart). 


ReL 


Clásico (Final Fantasy, Might8.Ma- 
gic) o de acción (Zelda, Diablo). 


¿Aquí llevas a uno o más personajes 


que dialogan, pelean y a veces van 
ganando nuevas habilidades. 


Jump 8: Run 


En 2D (Rayman, Super Mario World) - 
y 3D (Rayman 2, Sonic Adventure, 
Spyro). Aquí necesitas buena coordi- 
nación, reflejos e inteligencia para 
resolver algunos puzzles. 


Estrategia 


En tiempo real (Command 8: Con- 
quer, Ageof Empires) y por turnos 
(Civilization, SM's Alpha Centaury). 
También está la estrategia de cons- 
trucción (SimCity, Dungeon Keeper). 


Misceláneo y puzzles 


Misceláneos son juegos que no sa- 
bemos clasificar de forma exacta 
(Mario Party, Bomberman). Los 
puzzles son todos los juegos estilo 
Tetris o Puzzle Bobble. 


TISION COMMAND 116 


los ojos y 


ROBOTICS INVENTION SYSTEM 15 


ETE 


Sia la sensación de veloci- 
dad que caracteriza la sa- 
ga RR” le mezclamos la 
calidad de gráficos de PS2, 
el resultado es ¡brutal! 


arecía que nunca iban a j é E Preparados, listos, ¡yal El diseño dela En Grand Prix, si quieres ganar coches, 
wz llegar pero ¡llegaron EY pantalla es mucho más llamativo. deberás quedar entre los 3 primeros. 

J primer juego que analizamos > NN 5 -= > 
para Playstation 2 supone el salto 
cualitativo que estábamos espe- 
rando. La quinta parte de la sa- juego, aparece 
ga Ridge Racer bien podría ser £ 3 la bella Ai Fu- 
la primera de un nuevo ini- £ F kami dándote 
cio: lo notarás en cuanto 4 E Ea la bienvenida. 
veas los menús, pero la E: : Un comienzo 
sensación será ya bru- i ¡ E .extraordina- 
tal cuando comiences , , . riamente sexy. 
a pilotar tu bólido a , q 
toda caña por los 
circuitos más realis- 
tas jamás vistos. 

Como en Ridge Racer Type 4,la “* 
jugabilidad se centra en el modo ji 
Grand Prix, que es el que te permi- 
tirá ir ganando trofeos y copas, y 
por tanto abriendo nuevos circuitos 
y consiguiendo nuevos coches. 

La verdad es que uno empieza a 
jugar a Ridge Racer V y 
gado al asiento con el p 
la carne de gallina y la bal 
dole de la boca. Así que, de r 
se da cuenta que es verdad: ¡es 
gando con la nueva Playstation!, y 
entonces toma el dual shock para 
notar que el control es estupendo. 

Ahora, jugar de noche ¡es real- 
mente jugar de noche!, con los faros 
iluminando la parte de carretera co- 
rrespondiente y con unos efectos de 
luz increíbles. Los fans de las simu- 
laciones lamentarán el hecho de : 
que nuevamente Namco haya opta- 
do por poner coches ficticios, aun- 
que si somos optimistas, verán que E 
lo que se ahorran en licencias lo E Nos : PP... —.--—_— »>>_ __ DR € _zz>= 
ofrecen en una cantidad enorme E: 


3 E: + ] | 
de bólidos,'con un diseño de p E , j IN | 
mera. ¡Ojalá los auténticos fue- => E ME 1165 | 

3 A ] ] 


ran así! Además de la posibili- 

dad de pilotar un nuevo Pac- 

man bólido, ¡chulísimo! - e : 
La manejabilidad de los co- [E H8 3 - sou usa 

ches es muy buena; no senti- E j 3 

rás que tu coche, al más mí- 

nimo roce de tu stick, derra- 

pa; ya sabes, esa sensibili- 

dad tan alta que no hay z 

manera de hacerse con el E E a: - 0, 


Para empezar el 


no resultan más espectaculares que el juego en sí. 


ieserojo pasion tAlnque loco dhesdearidas Racerno tie 
nosteirecordaranenormemente a deportivos muy populares. 
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control del coche. Ridge SS 

Racer V es un juego ar- E on 

cade en el que, sin em- : ; z | 
bargo, Namco consi- Ss E: 1 4 ¿ =— arS | 
gue introducir una E: Y y - A 
gran sensación de re- “ef, | 


alismo gracias a la 
alta calidad gráfi- A 


amarillento una recreación fabulosa. ¡Más realismo que nunca! 


Ga. 


COCHES 


La flota de coches de “Ridge Ra- 
cer V' no incluye licencias ofi- 
ciales; pese a ello, toma nota de 
los bólidos que podrás conducir. 
¡Mejor que los auténticos! 


ATS 
4] 38 8 km/h 


La inteligencia artificial también ha sido muy trabajada: los enemigos te cierran el 
paso cuando intentas adelantarles, y si haces un mal adelantamiento, ¡chocarás! 
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¡La retabilidad está garantizada! Tienes tresmodosdedificultad (fácil, normal y difí- 
cil). Así, tanto los jugadores principiantes como los expertos le cogerán el. tranguillo. 


asondiónes de trucaje en 
Ridge Racer no alcanzan 


el refinamiento aergaraje y 
de Gran 


Turismo: 


po Y 


ca. Lo que de veras te sorprenderá, 
pues hasta la fecha no habrás visto 
nada igual. Ridge Racer Ves una fies- 
ta para los ojos: carrocerías que re- 
flejan el asfalto, cristales transparen- 
tes, edificios y carreteras hiperrealis- 
tas. Sin embargo, pensamos que la 
Playstation 2 merece juegos aún me- 
jores: el modo multijugador es tan 
sólo para dos personas, sólo tienes 
siete circuitos y el menú no es dema- 
siado completo. Juegas un Grand 
Prix en el que irás ganando coches 
que, después, podrás utilizar para el 
modo de carrera libre. Empezarás ga- 
nando premios pronto, de manera 
que ampliar tu flota no supondrá 
grandes dificultades, pero llega un 
momento en que la retabilidad ya es 
muy alta, y los mejores coches son 
para profesionales o para aquellos 
que, al menos, le hayan dedicado mu- 
cho tiempo. El salto es importante y 
como juego de carreras para estrenar 
la Playstation 2, no te decepcionará 
en absoluto, pero esto es sólo el prin- 
cipio de todo el universo de juegos 
que nos espera... ¿Estás preparado 
para la nueva generación? 


E g E “Y Jugabilidad ES) 
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Texto: Elena Castellanos 


El primer Ridge Racer revolu- 
cionó la PS; la 5? parte prome- 


¡Cayo la noch 


ción son lo más dest 


te hacer lo propio con la PS2. o 


a La leyenda del rey del / h >. — 
A Y puño de hierro conti- $ | A AR 
1 ¡0 AS pl 1 Éá A á | Hwoarang ho tiene suerte. Primero Jin 
LN y £¡¿ nua, y esta vez... ¡con > j le retuerce.el brazo con crueldad... 
bo : el poderdela FP” " Li 


PO 2! Y ei 1) 


> NP 
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E... y luego le pone la cara como un ero= 
mo a tortazos. ¡Esto es pelear sucio! 


E Viejos conocidos: to- ko 
dos tus personajes fa- %»_£L 
E voritos de Tekken vuel- 
ven a la acción en Tek- 

ken Tag Tournament. 
L El torneo definitivo! 


Ñ 


O A e Y 
Ni miepards ataque más devastador. 
Dana als cubrirse contra eso, Paul! 


ekken Tag Tournamentno es 


E la cuarta parte de la mítica sa- 
ga, sino más bien una edición 


especial de Tekken 3. Los luchadores 
tienen algunos golpes nuevos, pero 
aparte de eso, son prácticamente idén- 
ticos asus equivalentes de Playstation, 
¡incluso tienen las mismas poses de 
victoria! La única novedad en el siste- 
ma de combate son los relevos: esco- 
ges a dos personajes y, durante la 
pelea, puedes intercambiar a uno 
por otro cuando te parezca (ver 
caja de info). 
Curiosamente, algunos de 
los golpes nuevos sólo pue- 
des realizarlos si has escogi- 
do a la pareja correcta. Al 
principio puedes seleccio- 
nar entre 20 personajes 
(¡una cifra muy respeta- 
ble!), y a medida que te 
completas el juego 
con cada uno de 
ellos, luego vas 
consiguiendo al 
resto, hasta un 
a a E : total de 38. To- 
| SSP NATA TADA A dos están sa- 
2 La extraña pareja: estos dos no se llevan muy bien... : cados de los 
Y ¡Cuando pierden,Hwoarang le echa la bronca a Jin! 


PAT SAL GAP D 


Cuando un luchador recibe un golpe, el daño 
total se muestra brevemente en amarillo. Lue- 
go, ese daño puede ser recuperable o no. La 
energía recuperable (en rojo brillante) se pue- 

 derestaurar poco a pocosi pones al luchador 

“a descansar (sacando a su compañero a la 
palestra). Hay ciertos luchadores que, si les 
golpean varias veces, hacen que la barra de 
energía de su compañero empiece a brillar. 
¡Sisale entonces a pelear, sus golpestendrán 
una momentánea bonificación de daño! 


Energía perdida que 
se puede recuperar 
descansando 


1. Luchador que descansa 
2. Luchador activo 


¡Explosivo y pe 


detalles de los uniformes de A: luchadores 


Heihachi le enseña a Lei por qué hay 
que respetar a los ancianos... 


Utilizando su energía tenor 7% pue- 
de derrotar a moles como Ganryu. 


Tekken anteriores, con la excepción de Y ahora una Maestro del esti- Si Law es el clóni- 
una tal Unknown, que hace las veces mala noticia: la ver- lo capoeira, Eddy co de Bruce Lee, 


de enemigo final. Es parecida a Moku- 
jin en el sentido de que imita las técni- 
cas ajenas, ¡sólo que ella puede cam- 
biar de técnica en mitad del combate! 

Mientras te estás sacando a toda la 
plantilla de luchadores, también obtie- 
nes otros bonus, como una opción pa- 
ra ver los vídeos y oír las músicas del 
juego, una galería (sacas fotos de tus 
combates y las guardas en la tarjeta de 
memoria) y un divertido minijuego de 
bolos. ¡Ver a tus personajes favoritos 
jugando a los bolos es tronchante! 

Los gráficos... bueno, todo depende 
de tus expectativas para la PS2. A no- 
sotros nos han parecido fenomenales, 
pero para ser sinceros, no son mejores 
que los de Soul Calibur, de Dreamcast. 
¡Aunque fíjate que los estamos com- 
parando con uno de los juegos más es- 
pectaculares de esa consola! Una pega 
es que los fondos, aunque llenos de in- 
creíbles detalles, no están bien inte- 
grados: site fijas, verás que rotan en un 
plano diferente al de los luchadores. En 
todo caso, hay que reconocer que este 
juego se sitúa entre los más impactan- 
tes del catálogo inicial de Playstation 2. 


to llameante del impacto, y en los 
s verdaderamente asombroso! 


La historia de Tekken 


-En la primera edición del torneo Tekken, 
Heihachi era el enemigo a batir. Tuvo que 
ser Kazuya, su hijo, el que lograra derro- 
tarlo. En Tekken 2, se descubre que el po- 
der de Kazuya provenía de en realidad de 
Devil. Heihachi regresa y derrota a Kazu- 


ya, recuperando así el control del imperio 

financiero Mishima. El protagonista de 

Tekken 3es Jin, hijo de Jun y Kazuya, que 

entra en la competición con sólo 19 años. 

Tekken Tag Tournamentno respeta el or- 

den cronológico de la historia, y utiliza a 
- todos los luchadores de la serie. 


Jun parece que 

nació ayer... ¡pe- 
ro cómo pega, la 
= condenada! 


a” = 


sión de análisis que nos han manda- 
do no tenía la esperada opción de 60 
Hz, y a fecha de cierre Sony no ha po- 
dido confirmar si les dará tiempo a 
ponerla para cuando el juego salga a 
la venta. Con la frecuencia de refresco 
a 50Hz, la pantalla se ve achatada y 
todo se mueve con más lentitud que 
en la versión original japonesa. En 
otro tipo de juego no sería tan grave, 
pero en uno de lucha la diferencia es 
significativa. ¡Ojála Sony haga un es- 
fuercito y consiga implantarla a tiem- 
po, porque el juego lo merece! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


Tekken en estado puro: ¡la 
PS2 se estrena con un juego 
de lucha fenomenal! 


Hermana de Ni- 
na. Parece una 
prostituta, pero 
en realidad es 
una asesina. 


Armor King no es 
un ser humano, 
sino un guerrero 


Maestro de 
taekwondo, y 


Un siniestro kick- 
boxer albino, cu- 
ya crueldad es só- 
lo comparable a 

,.) la de Heihachi. 


Michelle 


Pertenece a una 
tribu india. Es la 
gran enemiga de 
Konimitsu (perso- 


pelea y baila a la 
vez, confundien- 
do al adversario. 


Hwoarang 

Sus técnicas de 
taekwondo han 
superado a las de 
su maestro. Es ri- 
val de Jin. 


Luchador de su- 
mo con un gran 
sentido del ho- 
"| nor. Aspira a ser 
Yokozuna. 


kunjack 


Puro poder de 
destrucción me- 
canizado, este an- 
droide pega duro 
bien. 


Director del im- 

perio financiero 

Mishima. ¡Un 

bastardo despia- 
| dad ll 


¡El personaje más 
popular del jue- 
go! Este boy 
scout tieñe técni- 
cas devastadoras. 


Pertenece a la 
misma tribu que 
Michelle. Sus téc- 
nicas de combate 
son parecidas. 


| Jun 


Pura e inocente, > 
hay mucho más 

de lo que se ve a 

su vista en 


La máscara del 
jaguar le confiere 
fuerza sobrehu- 
mana. ¡Es el rey 
del wrestling! 


No sólo se parece 
a Bruce Lee, 
¡también pelea 
como él! E buen 


Lei lo es de Jackie 
Chan. Es policía y 
estrella de cine. 


Nina 

Hermana de An- 
na. ¡Emparéjala 
con ella y mira lo 
que pasa cando 
pierden la pelea! 


Un luchador 
temperamental, 
le apasiona com- 
batir. Es enemigo 
de Kuma, el oso. 


Colegiala hipe- 
ractiva, ¡no para 
quieta! Sus técni- 
cas de kung-fu 


Misterioso ciber- 
ninja, líder de su 
propio clan. Tam- 
bién salía en Soul 


o “BANCO DE PRUEBAS 


Here's the first 
to Toad 


En el campo de juego se reúnen estrellas. Hacerte con ellas es pura 
BS formalidad, pero necesitarás 20 monedas para cada una. 


$ e. BY: a A Y E 
En el camino esperan muchos minijuegos. Para ser un buen leñador necesitas 
buen tacto, rapidez y, sobre todo, pulsar con medida los botones W) y O. 


E 


F) icen que segundas partes 
E [)::: fueron buenas. El 
pS que lo dijo, no debía cono- 
Y já cer a Mario. ¡Menudo ragaz- 
¡Y zo! Después del gran éxito 
Pa de Mario Party, el lanza- 
miento de una segunda parte 
estaba cantado (¡y además en 
opereta, queeselgénerofavorito de 
lositalianos!). Mario, Luigi y otros co- 
nocidos personajes del universo Nin- 
tendo miden sus fuerzas en un nuevo 
campeonato. En realidad, el objetivo 
es liberar cinco países del malvado 
Bowser. Una vez que aceptes el reto 
del rey tortuga, tendrás que demos- 
trar tu habilidad e ingenio a través de 
un montón de minijuegos. 

Juegas en un área que simula un ta- 
blero de mesa, dentro del cual puede 
haber hasta cuatro jugadores luchan- 
do, uno detrás de otro, en distintos te- 
rritorios, para encontrar dinero y es- 
trellas. Cuando los cuatro competido- 
res ya han tirado el dado y se han mo- 
vido, tienen que enfrentarse los unos 


y 


decades dóad 


En algunas casillas te dan mone- 
das, pero en otras ¡te cobran peaje! 


¡Desenfunda, va- 
quero! Mario es 
conocido hasta en 
el Oeste. 


E A 
Saltar a la cuerda es menos peligroso 
en el patio del cole: allí no hay fuego. 


MES a 


Guapetones: 
puedes elegir 

uno de estos 

seis carismáti- 

cos personajes. ES 


¡lts my party, lalala! 
Juego, diversión y 
buen rollito. Tráete a 
tus amigos, ¡que 
Mario ha vuelto a 
montar un fiestorro! 


con los otros en un minijuego cuya 
elección es aleatoria (hay hasta 64 
¡que casualidad!). Pero entre estos 
acalorados partidos pueden ocurrir 
muchas cosas: algunas casillas ofrecen 
asus invitados verdaderas lluvias de di- 
nero;otras,como por ejemplo el Koopa- 
Bank, les restan monedas. En algún lu- 
gar del mapa te espera Toad con una 
estrella para quien llegue primero has- 
ta allí. Pero no te la va a dar por la ca- 
ra: págale 20 moneditas de oro. ¡Todo 
tiene un precio! Quien consiga más es- 
trellas después de un número indeter- 
minado de tiradas, ha ganado. 

En Mario Party 2 ¡no hay amigos ni 
vínculos de fraternidad que valgan! Si 
se tiene la posibilidad de dar una pa- 
tada aun participante durante una ca- 
rrera, ¡hay que aprovecharla! También 
hay que plantearse la posibilidad de 
venganza, ¡porque te aseguramos que 
tus oponentes lo harán contigo! 

Si los que no tienen tanta práctica 
no quieren que los otros invitados a la 
fiesta les tomen el pelo, se recomien- 


Los piratas tiene unas costumbres muy ru- 
das, pero este mundo no es muy dificil. 


' 
A 


bu 
Ao. 


El campo de juego más refinado: para 
avanzar has de resolver distintos acertijos. 


da que hagan una visita al país del re- 
glamento. Allí se explican las reglas 
del juego. Los retos que ya estén so- 
brepasados se pueden seguir entre- 
nando todas las veces que sean preci- 
sas en una especie de parque de atrac- 
ciones. A la pandilla de alborotadores 
les esperan, entre otros, un mundo del 
lejano oeste, una isla pirata, un bos- 
que encantado y una estación espa- 
cial (ver la caja de arriba). 

A pesar de los gráficos coloridos 
(aunque nada espectaculares) y un 
fondo musical mediocre, Mario Party 2 
mantiene asus participantes entrete- 
nidos. Si juegas solo, te aburrirás an- 
tes: los demás personajes los contro- 
lala máquina, pero no hace tanta gra- 
cia. En este caso, el tiempo de espera 
entre tiro y tiro desespera a cualquie- 
ra. Otro punto negativo son las repe- 
ticiones continuas de los mismos mi- 
nijuegos. Los mapas temáticos por los 
quete moverás tienen una apariencia 
totalmente distinta, pero el principio 
del juego siempre es el mismo: tirar el 


rr 


Mr 


Los habitantes del salvaje Oeste quieren 


un nuevo sheriff que acabe con Bowser. 


Horror Land 
AR 


» 


¡Este mundo tiene referencias a la pelí- 
cula El proyecto de la bruja de Blair! 


¡Que mi tur- 
bante no te es- 
pante! Toad se- 
rá el que dicte 
las reglas. 


dado siguiendo un orden, lo que aca- 
ba cansando un poco. 

Mario Party no supone un hito en su 
género como fue Bomberman, pero sí 
nos asegura un rato muy divertido. 
Hudson Soft (mirar la caja de info) ha 
vuelto a desarrollar un ameno juego 
para multijugador. Gracias a los nu- 
merosos gags y divertidas representa- 
ciones, los usuarios de la N64 fieles a 
Mario y a todos los viejos conocidos 
van a pasarlo bomba. 


Mario Party 


Colección de juego 


9.490 pts. | Hudson/Nint 4 jug 
» Vibración = pS 
Gráficos */] Sonido * | Jugabiidad 
10) Campos tem mi- 
nijuegos, mu 


11 Los minijueg ñ 
Y) aburridos para un s 


Diversión para varios jugado- 
res, tanto jóvenes como adul- (| 
tos. Jugar solo es más aburrido. 


Aquí te enterarás de todo: las reglas del 
juego vienen explicadas al detalle. 


Si es de Hudson... 
¡será divertido! 


La empresa japonesa Hud 
fundada en 1973, tiene fama 
ído al mercado los mejores jueg 
existen para varios jugadores. 
Con la serie Bomberman (que comen- 
zó en la consola Amiga y otros PC a 
- guos, también llamados Dynablaster) lo- 
graron un éxito mayúsculo. Especial- 
mente para la consola NEC, que sólo 
apareció en Japón y EE UU, Hudson Soft 
resulto ser un distribuidor infalible de 
entretenidos jumpéruns y divertidos 
juegos de azar. 
Actualmente, Hudson Soft desarrolla, 
entre otras cosas, juegos para móviles: 
¡pequeñitos, pero mortalmente adictivos! 


Bomberman es un juego imprescin- 
dible para los aficionados. 


Y ¡A poner cara de odio! En este juego de los bloques en movimiento, gana 


quien tire a los demás a la lava sin caer él antes. ¡Qué asqueroso! 


Ze 
ed é 


La princesa 
es casi tan 
guapa como 
cursi. ¡Ay, 
qué rosa, 
mariposa! 


l 


di idi cines 
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Unidos bajo el agua: en las carreras de 
torpedoboot hay equipos de parejas. 


Y Ye 8 ARE 


¡Sorpresa! Puede que os toque jugar to- 
dos contra todos o uno contra los demás. 


ol BANCO DE PRUEBAS 


» 

== 

a: 00 .02"903 
PE2ES DE 


| concepto de juego que 
ME atimento a Ferrari 355 
Challenge es un poco extra- 


ño, sobre todo para aquellos que 
tengan a Gran Turismo como el mo- 
If delo de simulación a seguir. Aquí no 
hay cientos de coches para escoger, 
ff sino que tienes que aprender a do- 
minar un único modelo: el Ferrari 
355. Encima, la Única vista posible es 
desde el interior del vehículo. Salvo 
en la repetición, ¡no puedes ver tu 
coche desde fuera! 
No acaban ahí las objeciones: el ni- 


vel de dificultad es altísimo. Una cur- [| precioso: una carrera al atardecer con 380 caballos de potencia. Según la dificultad que escojas (practice, driving o race), la 
va mal tomada puede dar al traste | | carrera comienza con el coche ya circulando (salida UE o desde. la ¡parrilla de salida. 
con tus opciones de victoria en un |  ——— a - > A === 


| abrir y cerrar de ojos, y ganar en cier- 
| tos circuitos exige que ajustes cuida- 
dosamente la configuración de tu Fe- 
rrari (las configuraciones se pueden || AA 
salvar en la tarjeta de memoria). | A 
Aprenderse a la perfección los recorri- 
i dos ideales de cada circuito es im- 
| prescindible, porque los rivales con- 


En el modo de dos jugadores no se 
ve el volante. ¡Así ia más pantalla! 


EA 


6 circuitos iniciales: Motegi, Suzuka Short, 
5»,__ Monza, Sugo, Suzuka y Long Beach. 


Aunque los Ferraris de es- 
», tas páginas sean rojos, 
> puedes elegir el 
color del tu- 
yoenel 
juego. 


». 
Un rival te cierra en una curva... ¡anda 
UL que no son listos, los condenados! 


ducen 
exactamente 
| el mismo coche que 
tú, ¡y no perdonan! Ganaro : 
| perder contra los pilotos compu- 

| terizados es una pura cuestión de ha- 
| bilidad, no de tener el mejor coche. 

| Por todo esto, se nos hace difícil 
| recomendar abiertamente este tí- 
| tulo: para la inmensa mayoría de los 
| jugadores, va a ser un ejercicio de 
3 pura frustración, y los pocos modos 
de juego van a dejar a muchos tira- 
| dos en la cuneta. 


Ferrari: prestigio, legado, 
y orgullo. ¡Aquí es donde 
empieza todo! 


¡po tg: 


Las funciones de ayuda electrónica 
(arriba) hacen las cosas más sencillas. 


A las pistas iniciales se añaden otras cin- 
co secretas, ¡pero hay que ganárselas! 


Mira que línea... ¡es una belleza de máquina! Aunque la verdad es que no ha- 
A bría estado mal que hubiesen puesto algún otro coche, para variar. 


Puedes ampliar el mapa en pantalla 
para anticiparte mejor a las curvas. 


El genio de Yu Suzuki 


Yu Suzuki es uno 

de los gurús del — E 
videojuego más ss 4 
respetados. En 

su currículum figuran títulos como Ou- 
trun, Daytona USA, After Burner o la 
mismísima saga de los Virtua Fighter. Su 
penúltimo juego fue Shenmue, que aun- 
que no ha vendido en Japón tanto como 
se esperaba, ha sido recibido con entu- 
siasmo por la crítica especializada de 
todo el mundo. Ferrari 355 ha sido su 
proyecto más personal, ya que el Sr. Su- 
zuki es un apasionado de los Ferraris. La 
máquina recreativa original tenía tres 
monitores, los cuales otorgaban una vi- 


sión periférica insuperable. 


La atención al detalle es portentosa: los anuncios publicitarios de las vallas, las pegatinas de los coches, los conductores en el 
interior de las cabinas, ¡y el retrovisor muestra con precisión lo que pasa justo detrás de ti! 


Lo cual nos deja con la minoría 
de fanáticos de la velocidad y las si- 
mulaciones realistas, que se van a 
enamorar perdidamente de Ferrari 
355 Challenge. El control, una vez has 


ajustado la respuesta del stick ana- 
lógico a tu tacto personal, es per- 
fecto. ¡El coche se comporta exacta- 
mente como lo haría en la realidad! 
El ronroneo del motor y el dulce chi- 
rrido de los neumáticos suenan a 
gloria, aunque tendrás que apagar 
la molesta música de fondo para 
que no interfiera en tu comunión 
con el asfalto. Y qué decir de los grá- 
ficos... ¡espléndidos! Ni un atisbo de 
redibujado, fluidez perfecta, deta- 
lles alucinantes... ¡es difícil imagi- 
narlos mejores! A los seis circuitos 
iniciales, se añaden otros cinco para 
descubrir, muy chulos, pero que hay 
que ganarse a fuerza de victorias (o 
mediante truco tramposo). 

Aunque lo hemos tachado de ina- 
sequible para la mayoría de los juga- 
dores casuales, hay que reconocer 
que Ferrari355 hace concesiones alos 
novatos con ganas de aprender. En el 
modo de práctica te pintan en el sue- 
lo el recorrido ideal a seguir, y te dan 
consejos para acometer las curvas: 
¡así es más fácil aprenderse cada cir- 
cuito! También puedes elegir una se- 
rie de funciones de asistencia elec- 
trónica: ABS, control de estabilidad y 
tracción, y frenado automático. Se 
pueden activar o desactivar durante 
la carrera, pero aún con todas en fun- 
cionamiento, no se llega al molesto 
efecto de “¡esto se conduce solo!” en 
el que caen otros simuladores. 

Así pues, técnicamente es un 
juego divino. Si eres un purista de 
la velocidad y tienes gasolina en 
vez de sangre, merecería un diez 
con toda justicia. Ahora bien, si lo 
que andas buscando es una expe- 
riencia de conducción un poco me- 
nos exigente y más variada, deberí- 
as esperar a Sega GT o a Metropolis 
Street Racer. ¡Luego no digas queno 
te hemos avisado! 


| Ferrari 355 Challenge 


. Vibración, tarjeta de memoria, TV 60Hz. 


| Gráficos] 


lemente el mejor juego 
de velocidad que se ha he- 
cho... ¿para un único coche? 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


Black Isle nos trae el juego de rol más esperado por los aficionados, | 
y segurísimo que “Baldur's Gate II' no va a decepcionar a nadie. Más 
mazmorras que nunca, ¡y ahora también con dragones! 


han pasado dos años desde que 
Pro»: Baldur's Gate, y por fin 
nos llega su continuación: Sha- 
dows of Amn. La espera ha sido larga, 
pero ha valido la pena: Black Isle ha lo- 
grado una segunda parte que supera 
ampliamentea la original, que era con- 
siderado (con toda justicia) uno de los 
mejores juegos de rol hechos para PC. 

A primera vista el juego parece 
muy similar a la primera parte, pero 
es en los detalles donde se aprecian 
las importantes mejoras. Así, aunque 
utilice el mismo motor gráfico, admi- 
te una mayor resolución y permite el 
uso de aceleración 3D, con lo que los 
gráficos, a pesar de no ser impresio- 
nantes, sí que son agradables. Ade- 
más, la historia es mucho más sólida 
(pues aquí es donde flojeaba más el 
primer Baldur's) y mejor elaborada. 

En esta ocasión, la acción se trasla- 
da desde la Puerta de Baldur hasta la 
ciudad de Athkatla, capital del reino de 
Amn. La aventura comienza con el 
protagonista y varios miembros de su 
grupo (viejos conocidos de la primera 
parte) prisioneros en la mazmorra de 
un poderoso hechicero, de donde de- 
berán escapar. A partir de ahí, te verás 
envuelto en la lucha por el poder entre 
el gremio de ladrones y un siniestro 
grupo de vampiros, además de la mis- 
teriosa conspiración que planea el he- 
chicero demente Irenicus, cuyos pode- 
res mágicos son aparentemente ilimi- 
tados. Todo esto aderezado, por su- 
puesto, con docenas de submisiones 
más o menos complejas, que varían se- 
gún la profesión del personaje princi- 
pal y los compañeros que lleves. 

Al contrario que la mayoría de los 
juegos de rol, aquí empezarás con un 
personaje de cierto nivel, creado me- 
diante el editor o importado del pri- 
mer Baldur's Gate, y unos compañeros 


bastante poderosos. Esto quiere decir- 


que desde el principio podrás contar 
con múltiples hechizos para enfren- 
tarte a tus enemigos. Los jugadores 
veteranos disfrutarán de la gran va- 
riedad de conjuros, pero los más nova- 
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La bella ladrona 
Imoen tendrá un 
importante pa- 
pel en la trama 
del juego. 


PRES 


Por fin en el Baldur's Il aparece el monstruo por exi 
rra cabrear a un dragón rojo, si no quieres acabar convertido en una barbacoa. 


| Radiante defienden la justicia en Amn. 


En el mapa aparecen destacados los | 
lugares de interés de la zona. 


En las zonas pobres de Athkatla los 
ladrones campan a sus anchas. 


En las tabernas encontrarás gente 
que te ofrecerá varias misiones. 


Minsc es uno de los personajes de la 
primera parte que siguen contigo. 


= a AI Pe y 


Paseando de noche por el cemente- 
rio encontrarás gente interesante. 


T= EE TITATZTTAT 


Las alcantarillas bajo la cludad están repletas de monstruos. Y al mando de to- 


La cosa va en serio: para enfrentarte a los golems, deberás usar armas mági- 
dos ellos está una terrorífica criatura con un enorme y maléfico ojo... 


cas +3. ¡Y más te vale tener hechizos poderosos, si no quieres ser aplastado! 


tos se pueden ver algo perdidos hasta 
cogerle el truco. Además, los mons- 
truos tienen un nivel acorde con el tu- 
yo, con lo que los combates pueden re- 
sultar complejos. Por suerte, el juego 
cuenta con varios niveles de dificultad, 
así que, si ves que esos vampiros aca- 
ban con tu grupo una y otra vez, notie- 
nes más que poner el juego en modo 
fácil ¡y hacerles morder el polvo! 

Uno de los grandes atractivos del 
juego es la posibilidad de conseguir 
personajes realmente poderosos: con 
el nuevo tope de experiencia de 
2.900.000 puntos, podrás superar el 
nivel 20 en ciertas profesiones. Así, con 
la ayuda de los espectaculares conju- 
ros y los abundantes objetos mágicos 
podrás enfrentarte con los monstruos 
más poderosos de D8«D, como liches, 
beholders, ¡e incluso los míticos y casi 
invencibles dragones! 

Siguiendo la tradición de los juegos 
de Black Isle, las voces de los persona- 
jes son absolutamente geniales, espe- 
cialmente la del ranger Minsc (un 
hombre y su hámster) y la de cierta es- 
pada parlante, que pronto se converti- 
rá en un miembro más del grupo. La 
música y el resto de efectos sonoros no 
desmerecen en absoluto, acompañan- 
do perfectamente al juego. 

En cuanto a los aspectos negativos, 
resultan molestos los tiempos de car- 
ga y los cambios de CD al viajar entre 
zonas. Esto se puede solucionar con la 
instalación completa, pero ¡no todo el 
mundotiene 3 Gb libres en el disco du- 
ro! Además, aunque el motor gráfico 
sigue siendo efectivo, da la impresión 
de que está ya algo superado y que po- 
dría haberse mejorado. 

A pesar de todo, se trata probable- 
mente del mejorjuego de roljamás he- 
cho en un PC. ¡No lo dejes pasar! 


Black Isle 


Desde la aparición 
de Baldur's Gate, 
Black Isle se ha 
convertido en la 
compañía de re- —> 
ferencia en cuanto 

a juegos de rol para BLACK [SUE ISE 
PC. Aparte de suin- L—_thi2 7 
dudable calidad, los juegos de Black Isle 
destacan por aplicar a rajatabla las re- 
glas de DáD, lo que los acerca a los jue- 
gos de rol de mesa y, con ello, a los ro- 
leros clásicos. 

Durante estos dos últimos años he- 
mos podido disfrutar de otros dos juegos 
de primera categoría con el sello de 
Black Isle: Tormentnos llevaba al mundo 
de Planescape para una aventura entre 
los planos con una historia absorbente y 
grandes dosis de diálogo, mientras que 
Icewind Dale, por otra parte, nos devol- 
Al Í vía a los Reinos Olvidados y estaba orien- 

o A : —— > = tado fundamentalmente al combate. 
¡Al ataque! Lo ZE del cast La generación de personajes es uno ¡Dos juegos para disfrutar al máximo! 
llo no podrán resistir mucho tiempo. de los puntos fuertes del juego. 


Yin mundo lleno de monstruos 


El valor de un héroe se mide por la categoría de sus enemigos 


Durante tus aventuras por el reino de Amn, te encontrarás con numerosas criaturas hostiles. A menudo estarán guardan- 
do importantes tesoros, que harán a tu grupo cada vez más poderoso. Así que ya sabes: ¡no dudes en acabar con ellas! 


La udad de Athkatla, capital de Troll, amigas, y encima la lluvia... 
Amn, esconde muchos secretos. Mal día para pasear por el bosque. 


Og TO 


[> ogros son unos seres humanoides 
de gran fuerza y tamaño (aunque 
no tanto como los gigantes) que 
abundan en las zonas salvajes, dedi- £ 
cándose a atacar a incautos viajeros. 
Es habitual verlos asociados con otras 
criaturas, como orcos y kobolds. 


Befjolder 
isten pocos enemigos que inspiren 
<=" ll más temor que el terrible beholder. 
fé y, Su gran ojo central neutraliza la ma- 
gia de sus adversarios, mientras los 
pequeños ojos que lo rodean lanzan 
poderosos hechizos, como desinte- 
grar, petrificar o rayo mortal. 


Lombre Lobo 
Se los más frecuentes de los licán- 
tropos. Tienen una fuerza sobrehu- 
mana y sólo pueden ser dañados por 
armas mágicas o de plata. Los perso- 
najes mordidos por un hombre lobo 
pueden quedar infectados con la li- 
cantropía. Mejor ir con cuidado... Pesos Baian int 


Mín.: Pentium 166, 16 RAM 320, HD 
Rec.: Pentium 200, 32 RAM, 570 HD, tar- 


Umber Lulk 


Es inmensas masas de músculos 
pueden encontrarse en cavernas y 
subterráneos. Utilizan sus poderosas 
garras para cavar, incluso a través de 
roca sólida. Sus extraños ojos tienen 
el poder de confundir a cualquiera 
que los mire, dejándolo indefenso. 


Texto: Jose María Aramburu. 


Eroll MINS flay er jeta aceleradora. 
E] 
os trolls son uno de los monstruos os illithid, más conocidos como ptes BJ ono O it 
más comunes en BGIl, en sus múlti- mindflayers, son criaturas con gran- virtudes del Baldur's con 
=> horas de j a una mej istoria. 


ples variedades. Debido a sus poderes 
regenerantes, pueden recuperarse de 
casi cualquier herida. Si quieres aca- 
bar con ellos, deberás rematarlos en el 
suelo usando fuego o ácido . 


des poderes psiónicos, que usan para 
paralizar a sus víctimas y posterior- 

mente devorar sus cerebros con los . 
tentáculos que rodean su boca. Unos Los amantes del rol no pue- 


bichos realmente desagradables. den perderse este juego. ¡Sen 
cillamente imprescindible! 


Pocas mejo. 
primera parte. enla carga. 


ge of Empires 2 se ha converti- 


do en uno de los más nota- it 


bles juegos de estrategia 

en tiempo real, y se codea 
sin problemas con clásicos como Star 
4 Craft, Command and Conquer o Total 
Anihilation. ¡Noes de extrañar que Mi- 
crosoft haya aprovechado para sacar 
un disco de datos de su exitoso juego! 

Este disco de datos, una vez instala- 
dosobreeljuegooriginal, funciona co- 
mo un parche: reajusta a ciertas uni- 
¿ dades, construcciones y civilizaciones 
para equilibrar su poder en el juego. 
Por ejemplo, los camellos se mueven 
ahora más rápido, y los berserkr (o 
“guerreros en trance”, como los llaman 
en la torpe traducción al español) se 
curan más deprisa. Otro buen ejemplo 
es que se han modificado el alcance, 
coste y velocidad de construcción de 
los Centros Urbanos a fin de evitar su 
uso abusivo (¡los teutones eran espe- 
cialmente buenos en eso!). 

Algunas de las modificaciones más 
interesantes se refieren a lainteligen- 
6 cia artificial, en especial la de los cam- 
8 pesinos. Aunque todavía tienes que 
vigilarlos, ahora son mucho más efi- 
cientes a la hora de interpretar tus ór- 
B denes: si terminan de construir un 
campamento, se ponen a recolectar el 
recurso correspondiente de inmedia- 


to. Si seleccionas a un grupo y le orde- $ 


nas que cultive una granja, se distribu- 
yen automáticamente entre todos los 
campos disponibles. También han 
aprendido a construir mejor los mu- 
ros... Las armas de asedio son también 
más eficaces, ya que no disparan auto- 
máticamente si ven que pueden darle 
a tus propias unidades. En fin, son pe- 
queñas cosas que reducen las pesadas 
labores de microgestión y hacen el jue- 
go más accesible y fácil de manejar. 
Hay que hacer una mención especial 
para la replantación automática de 
granjas desde el molino, que alivia al 
jugador de una de las tareas más mo- 
lestas y rutinarias del juego original. 
Además de mejorar lo que ya de 
por sí era un excelente título, The 


Conquerors añade algunas noveda- 


des importantes. A las trece civiliza- 
ciones originales se añaden cinco 
más: españoles, aztecas, mayas, hu- 
nos y coreanos. Los hunos, por ejem- 


Wi Las tropas españolas descubren un templo pagano oculto en 
las profundidades de la selva... ¡Habrá que quemarlo! 


54 ¿Mande?”, a un campesino al hacer clic sobre él. 
¡Con la nueva expansión de Age of Empires”, ahora pue- 
des llevar a espanoles a coreanos, hunos, mayas y aztecas! 


NUEVAS TECNOLOGIAS 


Cada civilización tiene una tecnología exclu- 
ale: y as siete E estándar nuevas. 


 Drenas 


Es un anillo que au- 


menta la velocidad de 3 
disparo y la puntería E; 


de los arqueros. 


ETE HEREJÍA: 


443 Hace que las unida- 
= des mueran en vez de ¡E 


ser convertidas al % e 


bando enemigo. 


TEOCRÁCIA 


Cuando un grupo de 
monjes convierte a una 


unidad, sólo gasta fe É 


uno de ellos, no todos. 


CARAVANA: 


Aumenta la velocidad A 
de las carretas de E 


mercancías y de las 
urcas mercante 


HIERBAS 


MEDICINALES: 
Aumenta la velocidad 
de curación de las uni- 
dades Eee 


TÁCTICAS DE 
LOS PARTOS: 
Aumenta la arma- 
dura de los arqueros 
a caballo. 


PUREZA DE 
SANGRE: 
Aumenta los puntos 


de resistencia de uni- 
dades de caballería. 


Í El editor de mapas ha sido mejorado. Ahora h 
nario, y se incluye la capacidad de cambiar los a 


INFO 


Lección de historia 


El CD de misiones de Microsoft no só- 
lo te anima con tres amplias campa- 


ñas, también te ofrece escenarios de: 


guerra históricamente correctos: 
Tours 732: defiende del lado de los 
franceses las ciudades de Burdeos y 
Poitiers ante los árabes. 

Vinland 1000: conquista, como buen vi- 
kingo, Islandia, Groenlandia y América. 
Hastings 1066: conquista Inglaterra 


luchando contra Sajonia. 


NUEVAS UNIDADES 


Son diez unidades, más el Guerrero Águila BS los aztecas y dl 


HÚSAR (VARIAS CIVILIZACIONES): 


SEI húsar es como una unidad de ca- 
ballería. ligera, pero mejor armada. 
Tiene una bonificación de ataque con- 
tra monjes, y es resistente a la conver- 
sión. También se les usa contra los ar- 
queros y las armas de asedio. 


Es como un artillero manual, pero 
montado a caballo. En cortas distan- 
cias tiene un ataque muy efectivo, 
pero pierde puntería si el objetivo es- 
tá lejos. Jinetes, camellos y piqueros 
-son su punto débil. 


Básicamente, un monje montado en 


eS 


una mula. Tiene menos alcance y lí- 
nea de visión que el monje ordinario, 
y no puede reclamar reliquias. La 
ventaja está en que puede despla- 
zarse más rápidamente. 


ALABARDERO (VARIAS CIVILIZACIONES) 


Los piqueros son la respuesta ideal a 
las cargas de la caballería y de los ele- 
fantes. El alabardero es la evolución 
lógica de dicha unidad, ya que va equi- 
pado con un arma más pesada. Se le 
vence con infantería y arqueros. 


PETARDO (TODAS LAS CIVILIZACIONES): 


Es una unidad de demolición de la 
infantería, y una alternativa barata 
y desechable a las máquinas de ase- 
dio. Es ineficaz contra otras unida- 
des, pero devastador cuando se lan- 
za contra los edificios. 


Más armado y protegido que el g 


rrero águila, el guerrero jaguar e 


NESTASE- EET T= > AZ 


Esta unidad de caballería ligera 


te a los hunos realizar terribi 


Es un barco de guerra lento 
pero fuertemente acorazad: 


hace poco útil en la destrucc, 
dades próximas a la costa. 
ARQUERO EMPLUMADO (SÓLO 1 


Son más rápidos, más fuerte 


normales, pero sus flechas n 
efectivas (tienen menos capa 


Se utiliza contra otros a 
contra la infantería, pero la 
ría, los piqueros, los camello: 


A 


Manzikert 1071: lleva a los caballeros 
turcos a la batalla contra los bizantinos. 
Agincourt 1415: el rey inglés Enrique 
lucha contra Francia. 

Lepanto 1571: las flotas española e 
italiana luchan contra los turcos. 
Kyoto 1582: el soberano japonés Nobu- 
naga lucha por el poder sobre Japón. 
Noryang 1598: enorme batalla maríti- 
ma entre coreanos y japoneses. 


plo, tienen muy buena caballería, son 
especialmente efectivos para destruir 
edificios y no necesitan casas para au- 
mentar su población. Los españoles, 
por su parte, tienen muy buenas tec- 
nologías y bonificaciones por la cons- 
trucción, aunque dependen mucho 
del oro. Los aztecas y mayas destacan 
por su infantería, mientras que los co- 
reanos cuentan con solidas defensas. 

Además de nuevas civilizaciones, se 
añaden también nuevas unidades y ¿ 
tecnologías que analizamos en los cua- 
dros adjuntos de esta página. Quede 
claro que, además, todas las civilizacio- 


nes tienen ahora una tecnología exclu- ¿ES 


siva: ¡lo que pasa es que son demasia- 
das para listarlas aquí! 

Por último, no queremos dejar sin 
mencionar la posibilidad de refugiar 
unidades dentro de los arietes (poten- 
ciando así su velocidad y ataque) y de 
dar órdenes a los aliados controlados 
por inteligencia artificial en el juego es- 
tándar (“¡dame oro!”). 

En The Conquerors se ofrecen cua- 
tro nuevas campañas para conquis- 
tar: El Cid, Atila el huno, Moctezuma, 
y batallas históricas. Las tres primeras 
se componen de una serie de misio- 
nes conectadas entre sí, mientras que 
la de batallas históricas sólo son un 
puñado de escenarios individuales. Es 
una pena que los coreanos, una de las 
nuevas civilizaciones del juego, no 
tengan su propia campaña personali- 
zada, pero al menos protagonizan 
una de las batallas históricas. El juego 
en red tampoco se queda sin noveda- 
des, y además de nuevos mapas (en- 
tre los que se incluyen algunos inspi- 
rados en lugares reales, como la pe- 
nínsula ibérica, y paisajes de nieve y 
jungla) hay tres nuevos tipos de parti- 
da: Carrera de las maravillas, Defender 
la maravilla y Rey de la colina. 

¿Nos hemos dejado algo? ¡Pues sí! 
Pero, ¿qué más necesitas para conven- 
certe de que es una buena ampliación 
¡Está llena de mejoras y novedades! 


Gráficos ES) Sonido E) vugabilidad [(] 


Con esta expansión, Age of Em- 
pires se consolida como el rey 


de estrategia en tiempo real. Mi 
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A a py 
pa o El 
a PS 


EZ 


WTONYJHAWHK:S GE 
NKNPRO/SKATERES 


a 


¿Será este el mejor juego he- 
cho para Playstation hasta la 
fecha? Bueno, es cuestión de 
gustos, pero lo que sí es seguro 
es que es uno de los mejores. 


Para prolongar los combos, nada me- 
jor que servirse de un Manual. 


PUNETE: 


SPEZIRE 


TONY HAWK 

DUCK y LUSER 

805 BURNAD:S; 
KAR EEM CAVA PRESL 
STEVE a 
RUNE GMEDERO 
ERIC DEION 


] e 
La peor de las tres mangas se elimina y 
no cuenta para la puntuación final. 


¡LY + OLLE VORTH + 
10990: X3 


2 Al principio de cada nivel te aparecerá 
22 una hoja con todo lo que hay que hacer. 
Op == eutan pisteen 


agarrar la parte de la 


a 


Bio Not 
Avalabio 


wo EE pe 


Super Screenfun: si reúnes suficiente dinero, podrás Un skater de invención propia haciendo un Air- 


¿3% poner las características de tu skater al máximo. walk: hay mucha ropa y tablas a disposición. , 


3560 BONELESS + 
ADE + HALEPIPE HANGT 
Q TAVUAL +<¿FG4sMuTH + 
ERRE 0x6 


LARIPE Haus =S MS MANGA ES SMITA 


SPIDER-MAN 


id 
UE AA 
perra 


he A 
| sevecr Y mo 4 norare Mjaccnrr ME vacki 
o 


| ¡Spiderman! Además del Officer Dick y de Private 
| Carrera, hay dos nuevos personajes extra. ) 


| llá por los 70, un grupo de cha- 
| vales tuvieron la genial idea de 

| ponerle ruedas a una tabla de 
JU surf. Pero fue otro chaval, un tal 
Tony Hawk, el que empezó a patinar 
y asacartrucos cada vez más difíciles. 

Unos 30 años después y tras ha- 
ber convertido el deporte del skate 
en uno de los más espectaculares e 
impactantes de cuantos hay, ese 
chaval, hoy ya casado y con 2 hijos, 
obtiene su merecida recompensa: 
¡Tony Hawk's Pro Skater 2! 

El juego es la segunda parte deto- 
do un clásico para PSX, pero eleva las 
anteriores cotas de jugabilidad y di- 
versión hasta límites insospechados. 
Los gráficos, quizá la única pega de la 
primera parte, son esta 
vez sobresalientes: con 
destellos, niebla y 
otros muchos efectos 
visuales. Si a todo eso É 
se le une el excelente ¿8 
Motion Capture que le 
han hecho al skater, da 
gusto jugar al juego. 

Ya que se mencionan los 
trucos, esta nueva entrega 
dispone de cientos de 
ellos nuevos, pudiendo re- 
definir las teclas para que 
los ejecutes a tu gusto. 
Otra de las novedades con res- 
pecto a los trucos y a las caracterís- 
ticas del skater es que ya se acaba- 
ron las cintas voladoras, porque esta 
vez patinarás por dinero, como los 
auténticos Pro. Para ello, te darán 
una serie de objetivos que tendrás 
que conseguir para obtener dinero 
por cada uno de ellos. 

Pero imagínate correr pendiente 
abajo sin una decente banda sonora: 
qué aburrimiento, ¿no? Pues si ya te 
parecía cañera la de la primera parte, 
en esta ocasión los grupos son de lo 
más actual: Rage Against the Machi- 
ne, Papa Roach, Bad Religion... 

Otro de los puntos importantes, si 


Un Indy consiste 
en tocar la parte 
central de la ta- 
bla que está más 
cerca del skater. 


Ahora un Slide por el raíl, y despues... 


¡Al baño! En los Sacktap-Special, tu skater (que es 
el mismísimo Tony Hawk) se pone boca abajo. 


¿Quién hace más puntos? El modo de dos jugadores 
se muestra en un splitscreen con división vertical. 


no el que más, en un juego es la ju- 
gabilidad, asegurada de sobra por la 
cantidad ingente de trucos con los 
que cuentas y de gaps que hay dis- 
persos portodos los niveles para que 
los encuentres. 

El número de niveles se ha mante- 
nido, pero lo que ha cambiado es el 
número de Pros con los que contarás, 
porque en esta entrega se unen 3 
más, completando así un cartel ex- 
cepcional. Pero, un momento, porque 
si ninguno de ellos te convence, po- 
drás crear el tuyo propio, personali- 
zándolo desde la ropa hasta las ca- 
racterísticas como skater. 

El editor de skate parks es otra, de 


las bazas de Tony Hawk's Pro 
rm 
SÍ 


STATISTICS 
TOTAL SCORE 155508 
HIGH SCORE 155508 
TRICKS LANDED 31 
EST COMBO - 15 TRICKS - 90382 POINT 


+ BS LIPSLIDE +» MEELFLIP + 
A + BS BOARDSLIDE +» 
+ EICEFLIP 
A 


los raíles del metro de Nueva 
“1800 $ 


Skater 2, ya que la primera 
parte carecía de uno. Estarás 
ante uno de los mejores y 
más completos editores 
que podrás encontrar- 
te, con la posibilidad de 
poner desde una simple 
barandilla hasta todo un 
owl pasando. El editor tam- 
ién incluye cientos de gaps. 
Si después de todo esto aún 
note has decidido a echarte unas 
partidillas con el juego, date 
cuenta de que estás ante uno 
de esos títulos que marcan un 
antes y un después en el mun- 
do del videojuego. 


5656 XK2. 


Con el Motion Capturing, los trucos es- 
tán bien animados, como este Plant. 


, Tony Hawk tenía 

nueve años cuando 
su hermano mayorle 
regaló su antigua ta- 
bla... y 23 años des- 
pués se puede decir 
que casi no se ha ba- 
jado de ella. 

Con 12 años, Tony ya 
tuvo su primer sponsor; con 14 se con- fi 
virtió en profesional y con 16 ya era el 
mejor skater del mundo. En su carrera 
de 17 años, Tony Hawk participó en 103 
competiciones profesionales y ganó 
73: ¡todo un récord! 

A principios de los go, Tony cayó en 
un profundo agujero: el skate pasó de 
moda, y su compañía relacionada con 
el mundo del skate y llamada Birdhou- 
se Project no le iba bi | 

Pero cinco años después, todo cam- fj 
bió: el skate recuperó su popularidad, 


Y . 


AS 


Tony Hawk's Pro Skater 2 


Juego de skate para todos 


8.490 pts. | Neversoft/Activision ¡  1-2jug. 


+ Dual Shock, Memory Card 
Gráficos | Sonido (| vugabitidad T() 
11 Muchísimos trucos, manejo perfecciona- a E 
+, do, increíblemente variado Birdhouse resurgió y Tony tuvo un se- 
¡1 No hay nada malo que decir de él sal- gundo hijo. Llego el momento de tran- 
EY vo pequeñísimos fallos =5 q a finales de 1999, decidió | 
ar por finalizada su carrera. Actual- (| 
mente es co-moderador de ESPN X- 
Games, dirige su compañía y sigue pa- 
tinando todos los días. 


Texto: Daniel Palomares - Foto: Bauer Publishing, L.A. 


El referente, el listón a batir, 
¡lo más!. Después de estas pa 
labras, todo lo demás sobra. 


E > 
CID ANA + FICEPUP + NOSE AIAS 
A 
SHE ARARTIAL + MATTE IAVERT 


6582. XS” 


Por último, largo Plant en el borde.. 


.. ¡y 100.000 puntos para el bote! 
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¡La guerra fría está que 
arde! En el cuarto 
“Command 8:Conquer, 
el Ejército Rojo ataca a 


los Estados Unidos... 


ed alert 2 comienza con un 

golpe maestro: ¡la estatua 

de la Libertad bajo el asedio 

de los barcos de guerra co- 

munistas! ¿Cómo han llegado tan 

lejos? En el mundo paralelo de West- 

wood, los soviéticos aparecen en va- 

rias ciudades americanas, levantan 

sus bases, y convierten a los nortea- 

mericanos en obedientes y sumisos 
esclavos mediante control mental. 

Al principio del juego tienes que de- 
cantarte por uno de ambos bandos y 
escoger uno de los tres grados de difi- 
cultad. Por fortuna para los veteranos, 
las misiones de entrenamiento se han 
puesto aparte, así que no te obligan a 
pasar por ellas. Cada campaña se com- 
pone de doce misiones (pocas), que se 
suceden de forma lineal. 

La mecánica del juego es bien cono- 
cida: levantar construcciones, reunir 
materias primas, formar tropas 
y vencer a los enemigos. Todo : 
ello desde la perspectiva iso- 
métrica de toda la vida (una 
toma inclinada desde arriba), 
aunque esta vez la cáma- — | 
ra está situada un poco 
más cerca de la acción ¿¿h É 
que en el primer Red 
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Alert. Los gráficos no tienen ni un solo 
polígono, y no se puede girar ni hacer 
zoom en el mapa. Si esperabas que 
Command 8: Conquer diera el mismo 
salto visual que Dark Reign pegó en su 
segunda parte, mejor que te prepares 
para una decepción. Por otro lado, hay 
muchos jugadores que todavía pre- 
fieren los gráficos en 2D para sus jue- 
gos de estrategia en tiempo real, y los 
de Red Alert 2 se cuentan entre los me- 
jores de su clase. La resolución están- 
daresde800X600,perosituPCesca- 
paz de soportarla, puedes ponerla a 
1024X768.El apartado visual se redon- 
dea con las excelentes escenas inter- 
medias, filmadas con actores reales, 
que son ya tradicionales en CéC. 
Buena parte de las batallas se de- 
sarrollan en entornos urbanos. Un 
buen detalle es que prácticamente 
todo lo que está a la vista 
. (incluyendo los coches apar- 
cados) puede volar por los 
y aires. Eso incluye a la es- 
29 tatua de la Libertad, el 
Pentágono, o a la torre 
Eiffel, entre otros mo- 
, humentos famosos. 
¿EN Además, los edifi- 
cios civiles cobran 


i 


El Ministerio de Defensa norteamericano no puede parar el avance de las tropas s 
viéticas. El Pentágono ha quedado ya prácticamente reducido a escombros. 


El actor Udo Kier representa el papel de 
Yuri, el soviético con poderes mentales. 


Los gráficos son el punto más débil de 
Red Alert 2. ¡Están en 2D! 


0- 


Con el aparato de control meteorológico, los aliados de- 
sencadenan una tormenta de rayos sobre el enemigo. 


Retorno a la serie 


En 1995 comenzó una de las series de es- 
trategia en tiempo real de más éxito con 
Command € Conquer. El sucesor Red 
Alert, cuyo contenido se desarrolla antes 
en el tiempo que la primera parte, volvió a 
repetir el éxito en1997. 

Este juego tuvo tantos adeptos, que en 
seguida salieron dos CDs de misiones. 
Las batallas se representaron por prime- 
ra vez en ágiles gráficos SVGA. Entonces 
ya convencían las secuencias de vídeo. 
Se podía, por ejemplo, seguir cómo el físi- 
co Albert Einstein cambió la historia con 
una máquina del tiempo y encendió la lla- 
ma de la lucha por la ficticia materia del 
Tiberium. Red Alert2 retoma esta historia 
mundial alternativa y avanza en ella con 
lógica y sentido del humor. 


'n el primer Red Alert, la victoria 
fue para los aliados. 


de los aliados! 


m7 


ahora un papel táctico, porque la in- 
fantería puede guarecerse en ellos y 
montar una sólida defensa (algo pa- 
recido a las barracas de los marines 
en Starcraft). Además, hay edificios 
que otorgan bonus especiales si los 
controlas: el aeropuerto te permite 
lanzar paracaidistas, el hospital cura 
a tus soldados, y las torres petrolífe- 
ras suponen un extra de dinero. 

Los desarrolladores se lo debieron 
pasar muy bien diseñando las unida- 
des nuevas. Gracias a esta grotesca 
historia mundial alternativa, han de- 
jado volar su fantasía. Zeppelines 
bombarderos, robots-araña, tanques 
de camuflaje... ¡Verdadera- 
mente impresionante! Inclu- 
so las cosechadoras han si- 
do actualizadas: la de los 
soviéticos puede de- 
fenderse sola, y la 


La central de energía atómica destruida deja una ol 
da mortal en los alrededores durante un rato. 


ea- 


de los aliados regresa automática- 
mente a la base mediante teletrans- 
portación. Otra novedad es que las 
unidades ganan experiencia con los 
combates, de forma que una unidad 
veterana es más efectiva y resistente 
que una recién salida de la fábrica. 

Salta a la vista que las unidades 
han sido cuidadosamente equilibra- 
das. Cada una tiene un punto débil, 
así que es recomendable formar 
equipos compuestos de diferentes ti- 
pos de tropas. Por último, la inclusión 
de superarmas de destrucción masi- 
va (misiles nucleares los soviéticos y 
devastadoras tormentas eléctricas 
los aliados) le pueden dar la 
vuelta a una batalla en cual- 
quier momento. 
La interfaz es instantánea- 
mente familiar para los que hayan ju- 
gado a algún CéC con anterioridad, e 
incorpora algunas mejoras. Ahora es 
más cómodo y rápido encontrar las 
estructuras y unidades que quieres 
construir en el menú lateral, y las fun- 
ciones más usadas del juego están al 
alcance de un clic de ratón. 

El multijugador es muy diverti- 
do, con ingeniosas variantes: en 
una juegas llevando dos bases a la 


Desde los dos edificios 
tá en posición para disparar a la base soviética. 


civiles ocupados, la infantería es- 


vez (una aliada y otra soviética), en 
otra usas sólo a la infantería... Lo me- 
jor es que, en un guiño a Age of Empi- 
res, puedes elegir entre nueve países. 
Cada uno utiliza las unidades soviéti- 
cas Olas aliadas, pero cuentan con una 
unidad exclusiva. Los británicos tienen 
francotiradores, los americanos para- 
caidistas, los cubanos terroristas espe- 
cialistas en explosivos... ¡Muy chulo! 

Red Alert 2 no es revolucionario, 
pero insufla a la serie con un soplo 
de aire fresco, y es muy divertido de 
jugar. ¡Eso es lo más importante! 
¡Que lo disfrutes! 


E 
Command € Conquer: Red Alert 2 


Estrategia de tiempo real para avanzados. 


6.495 pts. Westwood/EA 1-8 jugador 
Min.: Pentium 166, 32 MB RAM, 200 MB 
HD. 


Rec.: Pentium 11 350, 64 MB RAM, 


Sonido ¡3 Jugabilidad 
15, Misiones variadas, unidades fantásticas, 
uy vídeos de primera. Bonitos gráficos 2D 


Ti, Sólo hay doce misiones por campaña. 
A) Puede que no te gusten las 2D. => 


Gráficos 


Texto: J. Orge. 


No hay novedades revolucio- 
narias, pero si el juego es bue 
no, ¿quién las necesita? 


18/00 Bf 


ENS 
yn 
un primer vistazo a Jet Set Radio, 
así que ya sabrás de qué va esto: 
patinar por la ciudad recogiendo 
sprays y dibujando graffitis en los pun- 
tos designados. Para complicar las co- 
sas, la policía te persigue para tratar de 
detenerte... ¡Y toman medidas cada 
vez más drásticas para hacerlo! 

El juego está estructurado en fases, 
y a cada una le corresponde una sec- 
ción de la ciudad.Son lo bastante gran- 
des como para darte libertad de movi- 
mientos, asíque puedes obtener pun- 
tos extra haciendo trucos creativos: 
saltos acrobáticos, grindadas, rebotes 
por las paredes... ¡Oue también sirven 
para llegar a zonas inaccesibles! 

Con sus gráficos estilo dibujos ani- 
mados, la música hip-hop y su origi- 
nalísimo tema, Jet Set Radio es una ca- 
ña dejugar. Algunos desafíos son bas- 
tante difíciles, pero la paciencia y la 
práctica terminan por dar resultados. 
Los puntos donde tienes que hacer los 
graffitis están bien señalizados. Pero a 


1, veces se ocultan en lugares demasia- 
2, do recónditos y tienes que parar el 
juego para consultar un tosco mapa 


h, queteindica su localización apro: 
5, ximada... ¡Lo malo es que no 
siempre tienes claro lo que 

hay que hacer para lle- 


ICO DE PRUEB 
SL 


Y TÚ g 
a a E 


SCREENFUN 16/00 le echamos 


15 


Y 


Otro problema es el de la cámara. A | 
vas todo feliz en línea recta, y la cáma- 
ra decide por su cuenta cambiar de 
ángulo. Visualmente es 
muy espectacular, pe- 28 
antes era ir hacia ade- 
lante con el stick analó- 
cia atrás, y viceversa. Los 
jugadores veteranos se re- 
deja de ser una molestia. > 

Pese a estas objeciones, Jet Se 
go. Estéticamente es genial, y es 
muy original y divertido dejugar. 


muchos juegos 3D les pasa lo mismo: * 
lugar para enfocarte desde otro 

ro desorienta: lo que 

gico se convierte en ir ha- 

sitúan con rapidez, pero no 

Radio no deja de ser un gran jue- 

¡No te lo pierdas! 


PC PS N64 


| Jet Set Radio 
Patinaje radical para avanzados. 
[Fs.a90 pts. | Sega f Tjugador 
+ Tarjeta de memoria, vibración, TV 60Hz 
Q 


113 La estética. Personajes con personalidad. 
x= Súper original. Libertad de movimiento. 
La cámara despista. A veces la elevada 
dificultad se hace frustrante. 


Patinaje acrobático, música 
hip hop y graffitis... ¡Una 
combinación muy poco usual! 


== » ——_> = = É ¡e A e E 2 ' : ay Jade 
Por un accidente, Peter * A 7 : — —)= [=> ? 
'6 


O tr SW - p í pais Junto a X-Men, 

e Parker llegó a a , A A A ¡yv que está ahora 
? — e ¿ y ! en cartelera, Spi- 
* convertirse en el XQ —E A derman es el su- 
IP £ « , o Pe 

> sa N > ; 48 , conocido de la 
hombre-araña. Ahora SN E a r AD p2sa Mani. El 
ST j EN ; . . » mbre con po- 

no hay aparato. T AO araña 
a 5 ¡27 WN vio la luz de 
electrónico que se * Ñ DS MÍA mundo del cómic 
Pf a AN S EE Y er 
B 2: entonces, velo 

E resista a sus encantos. por la ley y el or- 


Pe A b o j den en la ciudad de Nueva York. 
AS A La historia del reportero Peter Parker, 
> > ¿ que obtuvo superpoderes mediante la 
arker o el hombre-araña trepa f) . É SE mordedura de una araña o 
: . q ño S cuando era estudiante, cuenta hoy en 
por las paredes, por los tejados DI , Xx S día con una gran comunidad de fans. 


y ¡por las consolas! Quien más, . » Además de los cómics, se han realizado 
quien menos, hemos deseado alguna ¡ES 4 7 tres películas y una serie de dibujos ani- 
vez tener las habilidades de Spider- E DN mados. Se a a de a 
man, uno de los grandes superhéroes Spiderman lle- € 4 e A A uhata bae hoy Añora el 
detodos los tiempos, y subirse porlos MIMEJCICE Ña simpático lanzador de tela de araña 

, se estrena con Marvel vs 


e 
Sn, 


tejados o lanzar una red que sirviera MEDAALES 
de liana. Esa fama y ese poderío su- ner módem! 
ponen éxito seguro para un juego, 
además de darle mucho atractivo, pe- 
ro no aseguran que sea un juegazo. Y 
eso es exactamente lo que pasa con 
Spiderman para GBC. 

La habilidad arácnida de Spiderman 
está perfectamente representada: 
siempre que haya un edificio más alto, 
podrás lanzar tu tela de araña y balan- > 3 
cearte para llegar a otro punto (lo que : ps: RS EN orbital 
puedes hacer la mayoría del tiempo). GE ( ENTENDER RIE 
También puedes trepar por las pare- PIDEY 
des, reptar, lanzar tu red para envolve == == a 

, reptar, r para en r 
a tus enemigos y pegar unos impor- | Durante el juego, verás un montón de .»sacadas de los cómics del legendario Spidey contra Venom, un tipo duro de pe- 
tantes saltos. Sólo tienes cuatro esce- | pantallas de transición que parecen... Spiderman. ¡Muchas aventuras vividas! lar, que necesitará de tu tela de araña. 
narios: el metro, el periódico, el puerto > 
y el laboratorio. Los enemigos te sal- | [ARAS E . | 11! | 
HH UTA 


ISA SÁ Capcom Zen la Dreamcast. 


E, 


drán de todas partes, y para cada uno 
de ellos deberás utilizar una fórmula 
distinta, porque su forma de ataque y 
sus puntos débiles son diferentes. Por 
último, tienes repartidos algunos 
ítems (súper red, salud máxima, inven- 
cibilidad y máximo poder de ataque) 
por los escenarios del juego, además rn 
de recargas de salud y vidas extra. A - : ¡21Al , 
medida que consigues vencer enemi- ¡Cuidado! Un tipo te está esperando y te 
gos, sube tu nivel de experiencia y, por aseguramos que no te quiere bien. 
tanto, tus ataques son más mortíferos. 
Spiderman es un juego aceptable, 
pero podría ser todavía mejor. De he- 
cho, si el personaje principal no fuera el entura de a ara todos 
famoso héroe, no destacaría en exceso. 5490 civision/Prog es 
No es una mala conversión, pero Spi- —— Y 
_derman daba juego Gráficos [1 J Sonido BJugabilidad 3 


bh para más. Eso sí, si 
de ñ | 


0080 


AN 0111) 


LIT 


YIHAT'S GOING _ONT7 
LO SLOBBER-MOUTH TI; 
SUALLY A LOT 
¿BTROMCER.“ 


y te gusta el super- = 
A héroe de Marvel, E 
¡te encantará ba- S 
á lancearte por su Ahora los fans de Spiderman 
l tela de araña! podrán jugar con su tela de 
araña en cualquier parte. 


Texto: Elena Castellanos 


Te enfrentarás a enemigos finales de Spiderman es como una lagartija: rep- 
terrible apariencia, ¡pero les podrás! tará para sorprender a sus enemigos. 


SREENFUN 41 


¡Vuelta al frentelWNfestal vez, la. 
protagonista esfinalmozade' 


armas tomar/Apartelde'esb... 


¡pocas novedades más! 


Manon e otagoniza un elaustrofóbio 
tiroteo en las catacugas E 


E 
a, 


Mira le as dádo El AT lazo! 1d animigciones de los sol- 


dados al recibir balazos son detalladisimas. 


h 
9 


Los cócteles molotov son peligrosos de 
manejar, ¡estallan muy cerca! 


¡Uno contra uno! El multiplayer no pa- 
sa de dos jugadores, pero está bien. 


| primer Medal of Honor fue un 
[Eso de éxito inesperado, al 

que muchos calificaron como el 
equivalente del Goldeneye (de Nin- 
tendo 64) para la Playstation.Sus pun- 
tos fuertes eran la fantástica ambien- 
tación y las animaciones superrealis- 
tas de los soldados enemigos, que 
además contaban con una sobresa- 
liente inteligencia artificial. 

Medal of Honor Underground, su 
continuación, es más de lo mismo. 
¡Pero eso no quiere decir que sea 
malo! Cuando un shooter hace bien 
su trabajo, la falta de innovación no 
tiene por qué suponer un obstáculo 
para la diversión.¡La calidad siempre 
es un valor seguro! 

Todo lo que hacía de Medal of Ho- 
nor un título notable ha vuelto con 
fuerza en esta secuela (o precuela, 
porque la acción tiene lugar crono- 
lógicamente antes de los aconteci- 
mientos narrados en la primera par- 


2 ESTA ESMANON; 
É la /protagonis> 
taRA'alguien 
MASIEDOTece: 
GUERSEINIVO 

TEMATOMEANeS 

Sastre? 


AN 


te). Los enemigos exhiben una inteli- 
gencia artificial impresionante, y a 
menudo te sorprenden cuando co- 
rren a ponerse a cubierto o a buscar 
refuerzos, o te disparan asomándose 
desde una esquina. Esta vez no estás 
del todo solo, y tienes aliados que se 
unen a la lucha y te ofrecen su asis- 
tencia. Para los que gusten de jugar 
con armas nuevas, un rifle francoti- 
rador alemán y una ballesta de pre- 
cisión se suman al arsenal. 

Medal of Honor resuelve las limita- 
ciones de la Playstation a la hora de 
presentar espacios abiertos en 3D de 
forma ingeniosa: cuando una misión 
no tiene lugar en un espacio cerrado y 
claustrofóbico, lo hace por la noche. 
¡Elegante a la par que práctico! 

Ahora bien, tampoco es cuestión 
de lanzar las campanas al vuelo. Los 
problemas de la primera parte si- 
guen aquí: en algunos escenarios te 
pierdes por falta de mapa, no te de- 


YOMIFOUNO HIM 


E 1 Cl prim er nivel tienes que encontrar 
diMléimano en las calles de Paris 


paria liego te acompañe y desce- 


moje las E que te impide el pues 


“¡La lucha continúa!”. ¡Las pantallas 
de carga son muy inspiradoras] 


$ 


Apuntinalacabeza... ¡Es Ta, mejora? 
nera de ahorraf munición!. 


jan salvar a mitad de misión y tam- 
poco hay checkpoints, además de 
que el multiplayer no pasa de dos 
jugadores. Lo peor es quete llevas la 
impresión de que estás jugando con 
una especie de pack adicional de 
misiones del primer Medal of Honor 
en vez de a un juego nuevo, y nadie 
te culparía por ello, ¡porque son 
bastante parecidos! 


Gráficos (ES) Sonido 8; Jugabilidad ES) 
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sz 
¡Hacia la victoria! Un shooter ( 


competente, aunque se echan! 
de menos más novedades. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


HNADDETA 0) 1) 


Pokémon Snap (2? parte) 

Búscales, encuéntrales e ¡in- 
mortalízales! Conviértete en 
el mejor fotógrafo de Poké- 
mon del mundo entero y par- 
te del extranjero. En esta oca- 
sión irás a nuevos sitios de la 
isla Pokémon: el valle y el vol- 
cán. ¡Cuidado con la lava! 


GIACOMPIEAS 


Tony Hawk's Pro Skater 2 

Si quieres alucinar por las ca- 
lles de tu ciudad y dejarlos a 
todos con la boca abierta, si- 
gue los consejos de nuestra 
guía y recuerda: domina tu 
tabla ¡y no dejes que ella te 
domine a ti! 


PLAYSTATION 


Eagle One: Harrier Attack 
Moho 
Nightmare creatures ll 


IA 

HE 
MDK 2 

Starlancer 


'UDREAMCAST 


International Track8:Field 


NINTENDO LEDS 


3 International Track8:Field 
3 Summer Games 


GAMEBOVS, 
Bugs Bunny's Crazy Castle 4 


Donald Duck Ouack Attack 
Hype - The time Quest 


TRUCOS 


NY TONY/HAWK:;S! 


e Final de la guía ¿8% 


AN 


va d 


Cómic: Rolf Boyke 
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POR CORREO, TELEFONO, EMAN Y. FAR 


D 


a 


Suns" 5.0.5 NINTENDO 


La segunda parte del safari de fo- 
tos te lleva por el volcán, el río, a 
través de la cueva y al valle Poké- 
mon: si logras solucionar los acerti- 
jos, ¡lograrás fotos muy valiosas! 


Comparado con 
Growlithe, Arca- 
nine es 

enorme. 


" 


Ss, 


l viaje a través del monte de lava 
requiere muchos reflejos, una 
vista de lince y la ayuda del profesor 
Oak. Los veloces rapidash no se de- 
tienen a posar. Y conseguir varios 
charmander en la misma imagen 


ET ESA Potografía al pri- 
mero cuando pa- 

se a tu lado o echa una manzana a los 

otros para que paren un momento. 


$37 Vulpix Atrae al primer . 

vulpix con man- 
zanas para que se reúna con sus com- 
pañeros. ¡Es mejor hacerles la foto 
cuando están felices! 


tampoco es tarea fácil. Hay poké- 
mon que evolucionan cuando caen 
en un pozo de lava. 

Para llegar a un nuevo tramo des- 
de el volcán, tendrás que haber plas- 
mado al menos a 22 pokémon. 


Empuja el hue- 

vo con un obje- 
to para que caiga a la lava. De las lla- 
mas surgirá Moltres: dirige el enfoque 
al cielo y espera hasta que el pájaro 
de fuego extienda sus alas para una 
buena pose. 


$126 Magmar La mejor foto 
que puedes sa- 


carles es si se están peleando. Lanza una 
manzana justo al medio. 


PODA 
E A ETT] Pon comida jun- 
to a Magmar y 
Charmander. Magmar quemará a Char- 
mander y así evolucionará a Charmeleon. 


$6 Charizard Ml al final, gol- 
on con un objeto y derriíbalo dentro del 
pozo de lava. ¡Se transformará en 
Charizard! Tírale pesterballs para 
enfurecerlo y que eche fuego. 


A EE TN Deja que el 
huevo de- 
tenga tu avance, y lanza manzanas a los 
charmander, que llamarán a sus colegas. 
Toca la flauta para sacar más puntos. 


pea a Charmele- (f 


O UE Cuela tres pes- 
terballs en ca- 


da cráter de los tres que hay al final del 
nivel. De cada uno sale un growlithe. 


Le A Veces, Arcani- 
ne sale en lu- 


gar de Growlithe, aunque rara vez ocu- 
rre. Para conseguir hacerle una foto jus- 
to cuando se sacude la lava del pelaje, 
seguramente tendrás que visitar este 
nivel varias veces. ¡Pero vale la pena! 


¿Cómo de bue- 
na es esta foto? 
El excéntrico 
profesor Oak 
da puntos ex- 
tra para las po- 
ses inusuales. 


a E vehículo te lleva a través de 
un nivel en el que muchos poké- 
mon sólo se muestran después de 
tu intervención. Los ejemplares de 


$60 Poliwag Los poliwag se 

ocultan tras los 
arbustos que hay a la derecha, nada 
más comenzar. Lánzales pesterballs 
para que salten al agua. Si tiras algo al 
agua, vuelven a salir a la superficie. Da 
más puntos si les pillas en plena pirue- 
ta o cuando van a sumergirse. 


8 


$1  Bulbasaur En los troncos 
huecos, justo a 


la izquierda del comienzo, se esconden 
los bulbasaur. Con unas pesterballs 
puedes conseguir que se reúnan. 


TREN Son Jáciles de 


ver, pero no de 
fotografiar. Si tienes el motor del pro- 
fesor Oak, te será más fácil: acércate y 
toma una buena foto de varios. 


pokémon más difíciles son los 
cloyster y los shellder, ya que tienes 
que fotografiarlos desde delante, ¡y 
no paran de dar vueltas! 


4 


OS ¿Ves esa zona 
p E de donde sale 


una especie de humo? Toca la flauta y 
verás aparecer a este florido pokémon. 
Busca la melodía que hace que pegue 
saltos para conseguir la mejor foto. 


¡Este pokémon 
es muy fácil de 


fotografiar! Dale una manzana para ha- 


cerle la foto cuando está más feliz. 


$80 Slowbro Atrae a un slow- 
poke con una 


manzana hasta la zona oscura de la ori- 
lla. Allí pesca con su cola un cloyster y se 
convierte en slowbro. Como los slowpoke 
son tan lentos, tendrás que empezar a 
atraerlos hacia la zona desde lejos. 


+1 Metapod Lanza una pes- 


terball al cuarto 
metapod. Cuando bloquee tu paso, da la 
vuelta y lanza pesterballs a los otros tres. 
¡Así conseguirás la mejor foto! 


$54 Psyduck Dale al pokémon 


con una manza- 
na en la cabeza para que se hunda. Luego, 
lanza algo al agua y lo verás aparecer 
dando un salto. ¡Hazle entonces la foto! 


$137 Po rygon Se distinguen 
dos narices pun- 


tiagudas que se mueven en la roca. Bom- 
bardéalas con tus bolas, y saldrán dos 
porygon. Si les alcanzas una segunda vez 
con una pelota, cambian de color. 


ml 
> 


¡Di “patata”! 
Este gran tele 
objetivo to- 
ma fotos de 
los pokémon 
alejados. 


+91 Cloyster Tienes que ser 
rápido para 
verle de frente. Cuando se fotografia al 
primer cloyster (justo después del 
porygon), saldrán más del agua a lo 
largo del camino. 


ETA Tienes que darle 

con una pester- 
ball para que salga corriendo del tronco. 
¡Prepárate para disparar! 


Al final verás un botón sobre el suelo, 
justo enfrente de la roca. Dale con la 
pesterball al porygon que se oculta en 
la roca para que salga y pise el botón: 
así se abre la siguiente ruta. 


¡En toda la ca- 


El viaje de la cueva 


| vehículo del profesor Oak tam- 
bién puede volar! En la cueva ne- 


beza! ¡A versi cesitarás tener un brazo fuerte para 


así hace algo 


lanzar. Para llegar a los sitios más le- 


que valga ¡anos, tendrás que disparar alto y 


la pena! 


aprovechar el efecto de parábola. 


EIN ATT 10 Puedes conseguir 

una foto de dos zu- 
bat si aceleras tu vehículo con el motor 
del Profesor Oak. 


hal a 


Mae Fotografía a am- 
bos grimer al prin- 


cipio del camino, y harás que salgan 
otros dos. Estos dos se acercarán más a 
ti, y sacarás mejores fotos. 


e APN 5 
ST 0 | bombardeas a 
un grimer con 


pesterballs, acaba por convertirse en 
un muk. ¡Persiste en tus lanzamientos! 
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AA ME 
Bulbasaur MEME Pa 
atraerlos con 
manzanas para sacarlos juntos. ¿No te 
parece que sus ojos son extraños...? 


.. ¡es que en realidad 

son unos ditto dis- 
frazados! Golpea a los supuestos bulba- 
saur con algún objeto para que revelen 
su auténtico aspecto. 


$109 Koffing Tres koffing persi- 
guen a unos 


jigglypuff. Pégales con tus pesterballs y 
fotografíalos antes de que desaparezcan. 


Intenta alcanzar a los tres koffing 
para liberar a los jigglypuff de su aco- 
so y disfrutar de su bonita serenata a 
la salida del nivel. Necesitas tener un 
álbum de 40 pokémon para poder 
acceder al siguiente nivel. 


Mapa cueva 


$129 Magikarp En el primer es- 
tanque, antes 

del charco del weepinbell, este pececillo 

saltará si tiras dentro una manzana. 


En el segun- 

do estan- 
que hay un weepinbell dando vueltas 
como un tonto. ¡Intenta hacerle una 
foto de frente! 


$11 Victrebeel PUES 
ar a Weepinbell 


con una manzana y lo haces caer al es- 
tanque, se convierte en un victrebeel. 


N q 


A VERTE ¡Un pikachu ha 
ER sido capturado 
por un zubat! Lanza pesterballs e in- 
tenta darle al zubat como sea. Así sal- 
vas a Pikachu y obtienes esta foto. 


Hay dos jynx al- 
m2 Jynx rededor del hue- 
vo de Articuno. Toca la flauta para con- 
seguir una buena pose. 


4144 Articuno ERA 
flauta para 


hacer cantar a las jynx, el huevo se 
romperá y saldrá un articuno. 


ETA TN >) has salvado 

al pikachu y 
has sacado al articuno de su huevo, el 
pikachu cabalgará sobre él detrás de ti. 
¡Uau, menuda foto! 


¡ Cada jiggly- 
489 Jigalyput Pr 


do estará al final del nivel participan- 
do del show. ¡Intenta salvar a los tres! 


El viaje por el/Valle 


ay que subir el monte, y nece- 
sitas buenos reflejos para ha- 
cer buenas fotos. Lo mas difícil es, 
por ejemplo, llevar a Magikarp 
hasta la cascada, para que se con- 


Eva 


RATAS ; 

Él Squirtle Al principio del 
camino, unos ca- 
parazones se acercan por el agua. Lán- 
zales pesterballs para llevarlos a la ori- 


lla, y luego usa las manzanas para 
conseguir buenas fotos. 


ho 
$714 Geodude Encontrarás a 
varios geodude 
en este nivel. Usa las pesterballs para 
hacer que te miren de cara. 


a - 


EEES Los sandash- 
rew aparece- 


rán cuando derribes a los primeros geo- 
dude del nivel con tus pesterballs. 


vierta en un gyarados. Mankey (en 
el monte) también es muy tímido. 
Siterminas este nivel, recibirás por 
fin el valioso motor que te permite 
avanzar más rápido. 


$28 Sandslash PA 
dos geodude, 
uno detrás de otro, aparecerá Sandslash. 


E 12 mejor pose de 
los graveler se 
obtiene tocando la flauta. ¡Fiesta! ¿Quién 
iba a decir que tuvieran tanto ritmo? 
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11130 Gyarados Al principio, 
Magikarp sale 


del agua. Si te preocupas de empujarlo 
con las pesterballs cada vez que lo ve- 
as, el pez acabará cayendo en la casca- 


da, y verás aparecer a su evolución, el 
magnífico Gyarados. 


$120 Staryu Saca una foto al 
primer staryu que 
veas para que se te acerquen. Tienes que 
fotografiarlos de frente, es decir, con la 


gema por delante. ¡No es fácil, porque no 
paran de dar vueltas! 


4121 Starmie Si un staryu te si- 
gue, saltará al 
remolino de agua, y se transforma en un 
starmie. ¡Cuidado, es una foto dificil! 


$149 Dragonite Bombardea el 
remolino de 


agua con pesterballs para hacerle salir. 
Saca la foto cuando abra la boca. 


$56 Mankey Este nivel está 
repleto de man- 
key para fotografiar. Sacarás la mejor 


foto casi al final, cuando vaya a darle 
al interruptor. 


Pes 


129 Magikarp iia 
aparecen en 
este nivel con regularidad si te preocu- 
pas de lanzar algún objeto al agua. 


$118 Goldeen Tira objetos al 
agua; a veces 


aparece algún goldeen. ¡Ojo! Sólo lo 
hacen durante unos breves segundos, 
así que tendrás que ser bien rápido. 


PUE TY Potografía a es- 
tos pokémon 
con el mismo método de los goldeen, 
¡aunque los dratini se dejan ver más! 


E 


Nivel secreto: 
$90 Mankey detrás del re- 
molino de agua, a la derecha, encon- 
trarás tres squirtle. Uno de ellos se ali- 
neará con el mankey. Intenta darle al 
squirtle con la pesterball para que se 
lance contra el mankey. A la vuelta de 
la colina lo verás delante de un inte- 
rruptor. Si le lanzas una pesterball, lo 
activará y podrás llegar a la siguiente 
fase del juego: ¡los símbolos secretos! 
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Texto: Oliver Ehrle, Winnie Forster 


Desde el Tailslide hasta el Super- Y 
Combo: mira estos trucos para la 3 
Playstation y entérate de cómo 


debes entrenarte para convertirte 
en todo un skater de pro. 


Hawk's Pro Skater vuelve con energías renovadas 

dispuesto a comerse el mundo de nuevo. Y, cómo 

no, en SCREENFUN no debemos dejar pasar la opor- 

tunidad de obsequiarte con la guía que te ayudará a 

destrozar todos los récords, y las ilusiones y esperan- 

E zas de todos aquellos que osen enfrentarse contigo. 
== Suena bien, ¿eh? 

Entonces, lee muy atentamente todo lo que te 
contamos y toma buena nota, porque en esta se- 

: gunda entrega, Neversoft, la desarrolladora del jue- 
go, ha aumentado la dificultad de los niveles y los 
ha hecho aún más grandes. Cientos de 'gaps' te es- 
peran ocultos por los diversos mapas para que tú 
los descubras y te diviertas haciéndolo. 

Una vez más, Tony Hawk ha demostrado que es el 
mejor skater del mundo con un juego a su altura pero, 
¿quién ha dicho que no puedas ser tú el que mejorjue- 
gue a su juego? ¡Demuéstrale que tú puedes! 


[* el éxito cosechado desde su lanzamiento, Tony 


a un profesional previsto en el juego, tu alumno 
domina desde el principio un completo abanico 
' de trucos. Para acostumbrarte tranquilamente al 
¿ control y a las maniobras, haz clic en el modo “Ska- 
te for Fun”: el primer parque, hangar, se activará. 
Los demás circuitos aparecen si te pasas al mo- 
do “carrera”. Después de seleccionar el skater en- 
contrarás, en el menú 'Buy New Tricks”, las combi- 
naciones de botones para todos los trucos. 
Ya que solo en el aire puedes hacer piruetas con 
: la tabla, casi todos los trucos comienzan con un sal- 
¡ to, que se realiza con la tecla (8). Para los saltos per- 
¿ fectos manten pulsado el botón en cuanto pises la 
| rampa y no lo sueltes hasta que llegues al borde. En 
el halfpipe del hangar podrás realizar los saltos más 
' altos: sólo conseguirás un aterrizaje perfecto si diri- 
| ges el morro (nose) o la cola (tail) de tu tabla con 
: exactitud. Además, de esa manera obtendrás multi- 
| plicadores que te ayudarán a superar todos los re- 8 
| tos, pero eso si, si pones la tabla en diagonal, ¡te — -Para dar un salto perfecto tienes que correr aga- ..Y mantener pulsada la tecla E) sin soltarla hasta lle- 
rom apaast todos los huesos virtuales! chado hasta la rampa... Bara borde de la ape 


y: crees en tu editor a un héroe propio, o escojas 
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flips: El mundo 


empezado haciendo kickflips. Los flips son los trucos más 

fáciles de aprender, ya que se pueden hacer en el suelo, 
aunque algunos requieren de bastante destreza para hacer- 
los. De todas maneras, son la base de todo skater de calle. 


girando a tus pies 


[en skater, exceptuando el ollie que es fundamental, ha 


POR SNS y 


yo) 


Está claro: los flips son las maniobras más sencillas de todo el juego. 
Podrás realizar un Pop Shove It sin usar una rampa. 


Si está en el suelo... isúbetel: inem 


el que se sustenta casi todo el 

arsenal de trucos de un skater 
de calle. Este tipo de trucos consis- 
te en subirte en cualquier barandi- 
lla u objeto similar y deslizarte por 
toda su longitud apoyando cual- 
quier parte de la tabla. Por ejem- 
plo, si lo haces con un eje pero muy 
pegado a una rueda, el truco será 
un Crooked. Si, por el contrario, lo 
haces con el centro de los dos ejes, 
el truco será un 50-50. Pero hay 
cientos de combinaciones. 

Un slide o un grind se pueden 
hacer en casi todos los sitios que 
tengan más de dos lados y, si enca- 
denas una larga serie de ellos me- 
tiendo de por medio algún que otro 


le grinds son el otro pilar sobre 


patine en verticales o half-pipes y son 

trucos en los que el skater agarra la ta- 
bla por cualquiera de sus lados. 

Para hacerlos, necesitarás elevarte lo 
bastante como para poder dar un par de 
giros además del truco, ya que los multi- 


Agarrando La tabla: un Grab 


Ly: grabs son la base de un skater que 


plicadores jugarían a tu favor. 

Un truco para caer bien después de 
dar unos cuantos giros es-mirar la tabla 
mientras haces el truco. Cuando gires, 
procura contar las veces que ves el di- 
bujo de la tabla y la posición en la que 
se queda al parar de dar vueltas. 


= A 


flip que no sea muy largo, obten- 
drás altísimas puntuaciones con las 
que no tendrás ningún problema 
para conseguir cualquier Sick Score. 
En definitiva, son uno de los trucos 
básicos que hay que practicar. 


<> 


Con el Tailgrab, el skater se mantiene en posi- 
ción estable: mantente agarrado mucho 
tiempo, para conseguir muchos puntos. 


7 E 


Un slide para principiantes: en el boardsli- 
de, te deslizas con el centro de tu tabla 
por encima del canto del half-pipe. 


Multiplicadores: dos por una, dos... 


pesar del famoso dicho “divide y 
1 en el Tony Hawk 2 son 

los multiplicadores los que da- 
rán el empujón necesario a tus 
puntuaciones. Por poner un ejem- 
plo, un simple kickflip, que suele 
darte 100 puntos, lo puedes llevar 
hasta casi1000 haciendo un Perfect 
720 kickflip. Pero esto no sólo fun- 
ciona con flips, también a la hora de 
grindar: si intercalas más trucos 
dentro de un solo grind, el multipli- 
cador también subirá, reportándo- 
te así ingentes cantidades de tru- 
cos. De hecho, circula por internet 
un combo que te da, atención: ¡9 
millones de puntos! 


Multiplica tus puntos 


So 
Flip to Mute de 360”: si combinas el 


truco con giros, tu puntuación se 
multiplicará. 


Para realizar un Wall Ride, lo mejor es 
ponerse en paralelo con la pared y, en el 
último momento, girar hacia ella. 


CROSSBONE! 
805; 


Crossbone, como un tornado: concéntrate en 
la tabla para abrir el griff (soltar la tabla) en 
el momento adecuado. 


Justo antes de alcanzarla, aprieta el trián- 
gulo para deslizarte por la pared. Si ade- 
más puedes caer con un kickflip, mejor. 


Una de cal votra de arena | 


¡siempre haces los mismos tru- 
cos, el público se aburre. Para 
penalizar eso, Neversoft creó 


3 


un sistema que te penalizaba al 
repetir un truco. La tabla de la de- 
recha te muestra la reducción de 
puntos al realizar los mismos sal- 
tos, para que puedas calcular los 
puntos que dejas de ganar. 


s e 


El tailgrab es uno de los mejores trucos 
para iniciarse en el mundo de los grabs, 
debido a su sencillez. 


Porcentaje de puntos obtenidos 


R 
1 


Pero si lo repites mucho, el público se 
aburre y el premio será menor. Ya sa- 
bes: ¡en la variedad está en el gusto! 
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PLA YSTATION | 


Cuida tus nt Specials 


n el menú Comprar trucos encontrarás montones 
[:* 'specials”: estos son trucos, como su nombre en 
inglés indica, especiales. Sólo si has realizado co- 
rrectamente los suficientes trucos, podrás realizar 
maniobras peligrosas como Assume The Possition, 
The 900? o The Big Hitter. 
i Para hacer la mayoría de estos, necesitarás un 
montón de altura y velocidad. Si aún no eres un 
experto, no se te ocurra meterlos dentro de com- 
bos, ya que lo único que conseguirás será dar con 
tus rodillas ¡y con tu moral en el suelo! 


¡Dos The 900” en un solo combo!. Naturalmente esto está 
al alcance sólo de unos cuantos mortales. 


de los specials e irse a por los gaps. Un gap es el 

hueco que hay entre que empiezas un truco y el 
momento en el que caes. 

En el Tony Hawk's Pro Skateboarding 2 este tipo de 
trucos cobra especial fuerza, ya que hay más de 100 
gaps distribuidos por todos los niveles. Esto no es 
Pokémon, pero has de hacerte con todos si quieres 
desbloquear al personaje Private Carrera. 

Además, los gaps te ayudarán a sumar puntos, 
con lo cual no viene nada mal ir a buscarlos, sobre 
todo teniendo en cuenta que en algunos niveles ne- 
cesitarás encontrar una serie de gaps para conseguir 
dinero y poder pasarte ese escenario. 


pi impresionar a tus er lo mejor es pasar 


En algunos niveles hay coches en movimiento. 


DREAMCAST 


LUIIYALZ a HALPPIPE 

STUD 
Para skaters con experiencia: con un aterri- 
zaje óptimo, conseguirás más de 29.000 
puntos con un 540 Airwalk más un Bone- 
less por encima de la Halfpipe. 


MO CAR PLANT + NOSECRAB 


20490 x2 


Además, puedes aprovechar el empujón para hacer 


Aprovéchalos para hacer Car Plants, ganando así al- algún otro truquillo más. Por ejemplo, un Nosegrab 


gunos puntos extra y un poco de dinero. 


siado listo para saberlo, es unir 

varios trucos o varios combos en 
uno, de manera que la puntuación 
de todos ellos cuente como sólo 
una. Huelga decir que ésta sera altí- 
sima. De hecho, corre el rumor por 
Internet de gente que ha hecho 
combos de 9 millones de puntos y 
no parece que sea mentira. 

Lo mejor del juego es que es tu 
imaginación y tu destreza son lo 
único que pueden ponerte límite a 
la hora de hacer los combos, ya 
que esta característica ha sido 
muy potenciada con un diseño ca- 
si genial de los niveles. 

A la hora de hacerlos, procura 
usar, sobre todo, flips y trucos rápi- 
dos. También va bastante bien 
acabar los combos con un Plant o 
algo por el estilo. Por supuesto, no 
te olvides de los Manuals. 


ll A no a que ser dema- 


Tras este nombre se esconde uno 
de los trucos más útiles y versáti- 
les de todo el juego. Lo mejor de 
todo es que son fáciles de hacer y 
además, aunque tengas que man- 
tener el equilibrio, esto no es tan 
difícil como en un Grind o un Slide, 
pese a que casi debería serlo. 

Los Manuals te servirán per- 
fectamente para engarzar largos 
Slides entre varios raíles, con lo 
cual se te sumará la puntuación 
que consigas en ambos. 

A la hora de los combos aéreos, 
procura meter trucos no muy lar- 
gos y que precisen de mucho espa- 
cio para hacerlos, ya que simple- 
mente para hacer uno, necesitarás 
todo un salto. Lo mejor es hacer un 
flip y luego algún tipo de truco en 
el que puedas girar (Benihana, 
Madonna, etc.). Ah, sobre todo, 
procura caer siempre en Perfect. 


con algún giro, que te dará más de 4.000 puntos. 


En los Manual, pon atención a la señal de equilibrio mostrada y corrige tu posición 
con la cruz de mando. Si el punto verde parpadea, significa que vas despacio. 


+ NOSÉ MANUAL ES p 
NOSE MANUAL. + BS 5 
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Combo de 10.000 puntos para principiantes: deslizate Cuando llegues a la pequeña rampa, mete un flip cayen-  Porúltimo, súbete en la primera mesa y salta hasta la se- 
con dos 50-50's y Nose Manuals por encima de las dos do en Manual. Después de eso, sí que podrás ira las me- gunda, metiendo de por medio otro flip. Con esto conse- 
barandillas, un gap, hasta llegar a las mesas de picnic. sas estratégicamente colocadas, ya que tienen un gap. guirás un gap. Por último, otro Manual y un Wall Ride. 


nero, ve a comprarte unos tru- 

cos nuevos. Deberás ahorrar, 
pero ten en cuenta que a veces 
los más caros no son los que más 
puntos te van a dar. Una buena 
táctica es ponerse los mejores en 
combinaciones fáciles: nada de 
diagonales o presionar dos veces 
arriba, por ejemplo. Así los ejecu- 


[ner tengas el suficiente di- 


Consigue nuevos trucos 


tarás sin problemas. También de- 
berías deshacerte rápidamente 
del Kickflip y del Heelflip, que al 
principio están bien, pero luego 
no te darán los suficientes pun- 
tos. Lo mejor de todo es que te 
hagas rápidamente con las com- 
binaciones y que las entrenes 
una y otra vez hasta que las ha- 
gas casi por inercia. 


SELECT NEW TRICK FOR 
3» 
¡MADONNA  TAILSUDE 
TAILSLI 
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[=encr 


SELECT 


BEN! F-FLIP, CROOKS AVAILABLE j 


Í'casi TOTAL $ 1235 


SPECIALS USED S OF 5 


cceer $)2 


Nuevos trucos por monedas: el dinero para activar los niveles se quita del presu- 
puesto y no de lo que has ganado. ¡Menos mal! 


3 Ea 5 
En el hangar darás tus primeros pa- 
sos. Aquí podrás hacer uno de los 
combos más espectaculares, que 
encontrarás en la Review publicada 
en este mismo número. Si te deslizas 
por las aspas del helicóptero, este 
despegará y se abrirá una puerta... 


Venice Beach 


e 


: Setrata de uno de los niveles más di- 
: fíciles, porque el Sick Score está en 
| 200.000 puntos. Además, no hay de- 
+ masiados half o quarters como para 


| 
: 
:] 


¡hacer grandes Grabs. Podrás encon- 


trar un lugar para sumaresos puntos 
a la izquierda, nada más empezar. 


En el patio del cole se pueden reali- 
zar larguísimos combos con Grinds 
y Wall Rides. Atención: tienes que 
saltar durante un Wall Ride y caer al 
suelo en Manual. Prueba también a 
saltar el Leap of Faith. 


Skatestrept 


El tercer Skate Park con medalla es 
algo confuso, pero un par de vueltas 
en el modo Free Skate para apren- 
derse los Gaps y los combos y no 
tendrás a problema para ga- 
nar el oro. Además, a estas alturas ya 
deberías tener práctica, ¿no? 


Entrena a tu skater) 


jorar también las habilidades 

del skater: si corre más sobre 
la pista, conseguirás hacer sal- 
tos más grandes. Si mejoras el 
equilibrio, los Manuals y los flips 
te saldrán mejor. 

Además, en el modo “carrera” 
sólo lograrás determinados obje- 
tivos si mejoras a tu skater: una 
búsqueda de letras (reúne “SKA- 
TE“), por ejemplo en Philadelphia, 
sólo es lógico que la haga un ska- 
ter experto. También podrás hacer 


1 unto a los trucos deberías me- 


RAMNIBALANGE” 
LIPIBACANC: 
MANUALS 


XQ 


combos increíblemente largos en 
los torneos, que son necesarios pa- 
ra conseguir medallas de oro, si los 
valores de velocidad y equilibrio 
están bien desarrollados. 

En lugar de mejorar habilidades 
sin ton ni son, sigue una táctica de 
compra. Si tu skater es bueno en la 
vertical, mejora las habilidades 
que afecten a su rendimiento en 
calle y viceversa. Sólo así consegui- 
rás un skater equilibrado, capaz de 
enfrentarse a todas las tareas y de 
batir todas las puntuaciones. 


AS 


Quien invierta sus dineros ganados para las medallas de oro en los torneos, podrá 
perfeccionar a su skater hasta el último punto de habilidad. 


po LS 360 E 

El primero de los niveles con meda- 
llas. En Marsella no encontrarás 
grandes half-pipes, porque este es 
un Skate Park de hormigón, con 
rampas no muy altas. Lo mejor aquí 
es no caerse y hacer varios Grabs 
540 o 720. ¡Directo al podio! 


Philadelphia 


E == 
EISSED JHE RAIL RE CASoicn) 


Este es, sin duda, el nivel más difícil, 
porque sólo para reunir la palabra 
SKATE sudarás de lo lindo. El tejado 
del Skate Park se rompe cuando te 
deslizas a toda la velocidad por la ba- 
randilla azul del balcón y un poco más 
adelante sobre el cable de teléfonos. 


Nueva York es el reino de los skaters 
de calle. De hecho, posee uno de los 
raíles más largos en los que grin- 
dar: ¡los del Metro! Pero antes ten- 
drás que coger todas las fichas para 
que te abran la puerta. Una vez 
allí... un Grind bestial y ¡a disfrutar! 


Plaza de toros 


FSUDE! > 
YYUSIZY 


HPNOVE NI 
SS TAS! 
A 
Si quieres el oro en esta zona, está 
prohibido caerse. Te asegurarás unos 
puntos haciendo el tonel que ves en 
la captura. Lo mejor es que patines 
aquí en modo Free Skate, antes de 
lanzarte a la conquista de medallas. 
¡Así sabrás todos los secretos! 


Texto: Daniel Palomares. 


roo S,0,S — PLAYSTATION FRA 


. 
Eagle One: Harrier Attack MoHo 
Introduce en el menú de opciones los Mantén pulsada la tecla sELecTr  ein- 
siguientes códigos para activar la co-  troduce la siguiente combinación de 
rrespondiente función de cheat. teclas para activar los cheats. La intro- 
ducción de los códigos solo funciona 
en el menú que está entre paréntesis. 


Cheats 
Inmortalidad: 


(2) Cheats | ; / > 


Munición ilimitad Activar todas las prisiones 


en el menú de elección de prisión): 
OVA pre 
Todos los niveles (islas): 


(21) (12) (2) (2) srarr E) 


E AAA Activar prisión bonus y VS ¡ 4 
0 o - (en el menú de elección de prisión): 


Personaje oculto 
(en el menú elección de personajes): 


E 
Modo Flummi ¿ 
(En el menú de selección de nivel): aa 
de Nightmare 
Ésta es la pantalla donde deberás meter la Creatures Il Ae | 
correspondiente combinación de teclas. dejarás a tus | 
Modo Flutsch enemigos en la A a 


DESTA AROY.AÉA. o el de Es ¡vel): oscuridad! 
E Be 13 e) Ñ 


A 


a PA Nightmare Creatures Il pmenciiicdy mena de ches: 


Pausa el juego en curso y pulsa 

Elección de nivel (R2)+0+0+seLecTr  almismo 

Mueve el cursor con el menú principal tiempo, para que aparezca el menú de 

a nuevo juego y pulsa a la vez  cheat.Allí puedes darle energía ilimi- 

(11D)+(R2)+0)+0+seLEcT. Ahora, arri- tada atu personaje. Además, tienes la 

| eo: a uz ba aparece un pequeño menú, en el posibilidad de activar otras funciones 

(1) (11) (22) (R1): ¡con munición | rg AO ¡NN — que podrás escoger el nivel que quie- de cheat pulsando las siguientes 
ilimitada podrás perseguir sin piedad a 4 Hai NÑ'  rasconlasteclas de dirección. Empie- combinaciones de botones: 


tus enemigos! , | Ñ.- zaahora un nuevo juego, para comen- 
- ]enisras zar conesta misión. Cheats > 
Enemigos invulnerables: 
SE OAMOBLTA gszrar 0 O sELEcT 
El personaje secreto The Doctor destaca mue du o 
or su sobresaliente condición. z 
p P, (22) O) seLECcT 


CANA 


B 
é 


Mr 


Forraáezo y buon vel UNA, 
La población el en Lia está 
bee la amerasco del NM 


Matar de un golpe: 
(R1) O seLEcT 


a ilimitados: 


(R2) (12) sTART: después de este = ; d 
truco, estarán activadas todas las misio- a 3 NN S to de menú pulsa nuevo jue- 
nes y, sin grandes esfuerzos, podrás... ES 7 . . +0+0+SELECT para 
. A p . conseguir arriba a la izquierda una se- 
Una breve película renderizada te prepa- lección de niveles. ¡Vete al que prefieras! $ 
ra para iniciar el nivel de la prisión... le y e GAME P AUSED 


N ÁGUILAS 


"DESTA APOY. 


DESTR_SUPER 


Start Lave! Asalr 
HARFIER Start Lave! Agaln 


Ontions 


Quit Game 


Y Choose Y Returr 


d Después de escoger 7 nivel, una secuen- 
| ' E ES cia de vídeo te inicia y te da una ligera Pausa el juego en curso y pulsa al mismo 
IES ...irhasta la ¿3 So ... ¡donde irás directamente MEE noción de lo que te espera... tiempo +(R2)+0)+0)+ SELECT... 
última mi- O en un espacio muy pequeño! P ES 
sión y conse- p 3 
guir tu objeti- 
vo final. 


En Moho las pier- 
nas se sustituyen 

¡ por una bola. 

i ¡Comodísimo! 


.. Antes de que vuelvas a estar en forma 


La prisión bonus UE entre otrasco- (gracias a nuestros siguientes trucos) ¡y 
sas una variante de golf. ¡Ánimo, Tiger! ataques al monstruo sin dañarte! 


... para que aparezca el menú de cheat. 
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E 
E 
' 
' 
z 
' 
' 
x 
s 
' 


| MDK 


Pedro ladrador, 
poco mordedor: 
¡el héroe Mara 
ENUIA 
Dora 


MDK 2 


Durante el juego, pulsa [”], para conse- 
guir la barra de enter. Introduce uno de 
los siguientes códigos para activar la 
función de cheat.Si al introducir la fun- 
ción el mando se bloquea, pulsa sim- 
plemente [ESC]. 


> 


Salto al nivel 2: 
MdkNewGame (2,12) 


Salto al nivel 3: 
MdkNewGame(3,12) 


Salto al nivel 4: 
MdkNewGame(4,12) 


Salto al nivel 5: 
MdkNewGame(5,11) 


Salto al nivel 6: 
M 'wG 


MdkNewGame(2,12): un salto de nivel 
muy facilito: introduce el código deseado 
durante el juego... 


... Y sólo unos segundos después aparece 
una secuencia intermedia, que da paso a 
la siguiente misión. 


KurtGetNaked(): ¿estás muerto de calor y 
acalorado por la batalla? Pues deja que... 


.. te dé el fresquito por todos lados. 


GodDebugToggle(): y como en pantalo- 
nes cortos sólo se puede luchar la mitad 
de bien, mejor hacerte inmortal. 


Starlancer 


Mantén pulsado [Ctrl] en el menú 
principal e introduce la palabra pota- 
to. Si la introducción es correcta, apa- 
recerá M1 en el margen de arriba a la 
izquierda. Introduce los números de 
la misión deseada (un número entre 1 
y 24), y después pulsa una de las si- 
guientes combinaciones de teclas pa- 
ra volar en la nave deseada. 


Elección de nave normal: 
[Ctrl]+[Return] 


Predator: 
[Shift]+[F1] 


Tempest: 
[Shift]+[F7] 


SiaRláncen 


3 


= 


Mantén pulsado [Ctrl] en esta imagen e 
introduce potato. Después aparecerá Ma, 
arriba a la izquierda. 


¿P | 
ER 


Introduce un nivel del 1 al 24 y pulsa 
después las teclas... 


[SHIFT]+[F12]: ... para tener el Phoenix. 


7 DREAMCAST — 


International Track€. Field 


- Comienza un nuevo juego en el modo 


trial. Introduce allí uno de los nombres 
de la caja para activar los personajes 
correspondientes. 


Jugador dorado: 
Helsinki 


Jugador metal: 


Lead 


Comienza un juego en el modo Trial... 


Al levantar peso, sudarás gotas del color 
de las medallas: ¡de oro! 


pS ZA 

Y competirás el sprint de 100 metros 
en color plata. ¡La competencia se queda- 
rá con los ojos como platos! 


la ¡Campeón! La su- 
peración es la re- 
compensa al duro 
esfuerzo 

realizado. 
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Summer Games 


personajes correspondientes. 


Cualquier jugador: 
Moscow 


Jugador plateado: 
Munich 


Jugador bronce: 
Roma 


Jugador metal: 


Sydney 
3 Jugador verde: 
¡Colorea a los ad Mexico 
atletas con este 


Jugador rojo: 
kyo 


cheat! To 


, Bugs Bunny's 
Crazy Castle 4 


FETTES 


PASSHORD 
R6G?900— 


F 


Nivel 1-2: Nivel 6-2:  Nivel10-4: 
R4Y+43 FNCS22 Y. WJ1T N 
Nivel 1-3: Nivel 6-3:  Nivel10-5: y 
HXY+.41 34WS26  P+WJ1S 

2 


Nivel 10-6: 
F8W+1X 
Nivel 10-7: 
38C++6 
Nivel 10-8: 
WeM+1X 
Nivel 11-1: 
P25Z+6 


Nivel 7-1: 
3DWS22 
Nivel 7-2: 
W4M5S24 
Nivel 7-3: 
34352Z 
Nivel 7-4: 
CXMS21 


Nivel 1-4: 
9XY+41 
Nivel 1-5: 
H4P+4> 


Nivel 2-1: 
R45:.4W 


Nivel 2-2: 
HXP+4Y 


Nivel 2-3: Nivel 7-5: Nivel 1-2: 
9ZM+»4W PG502V  CVPZ+7 
Nivel 2-4: Nivel 7-6: — Nivel11-3: 


KNFS36  K2YZ2Z 353.04 


Nivel 2-5: Nivel 8-1: Nivel 11-4: 
TOCS34  7J]C+25S Y.CS.5 
Nivel 3-1: Nivel 8-2: Nivel 1-5: 


1DFS35 


Nivel 3-2: 
RGWS35 


Nivel 3-3: 


HSWJ15 


Nivel 8-3: 
RBY+21 


Nivel 8-4: 


3+CS.2 


Nivel 11-6: 
C8CS+? 


Nivel 11-7: 


26M83Z  H+-MJ13 38CS+Z 
Nivel 4-1: Nivel 8-5: — Nivel1-8: 
94M83W 91LPZ17 C.PS.7 
Nivel 4-2:  Nivel8-6: Nivel 12-1: 
2D353X KB5Z12 PLMS.4 
Nivel 4-3: Nivel 9-1: Nivel 12-2: 
7D0MS3Z  7VPZ16 FV3S+. 


Nivel 4-4:  Nivelg-2:  Nivel12-3: 


WNWe3Z KJFO1Z PVMS+4 
Nivel 4-5: Nivel 9-3:  Nivel12-4: 
36C+3X 92Y015 16RJ-W 
Nivel 5-1: Nivel 9-4:  Nivel12-5: 


CZW+32>  HVCS13 R6RJ+T 


“NINTENDO 


International Track8.Field 


Introduce los códigos como nombre 
en el modo trial para jugar con los 


Nivel 5-2: Nivel 9-5: — Nivel12-6: 


PZC+3X RVWS17  HG7+eT 

Nivel 5-3: Nivelg-6:  Nivel12-7: Po 

FO3+35 223512 9D7+»27 ¡Cuidadito! El pato 

Nivel 5-4:  Nivel10-1:  Nivel12-8: onda IÓ 

MOM+3W 9J351Y 1N2 +27. mal ado 
= se cabrea. 

Nivel 5-5: Nivel10-2: Nivel 13-1: 


YD3+25 


Nivel 6-1: 
5ZM+3W 


H83S1W 


Nivel 10-3: 
9BPQ1Y 


R6? «.T 


Texto: Elena Castellanos 


» ENS ELart 
Mos com 


Introduce Moscow como nombre y co- 
mienza un nuevo juego... 


para nadar como pez 
dorado en el agua. 


Passcodes 


Monte pato Reino de Gundel 
Nivel 1: Nivel 1: 
9TMFRK3 P5KVOR1 
Monte pato Reino de Gundel 
Nivel 2: Nivel 2: 


VDZS4YH R3*6290 


Monte pato Reino de Gundel 
Nivel 3: Nivel 3: 
3RKCPKI1 OJNF1B1 
Monte pato Reino de Gundel 
Nivel 4: Nivel 4: 
RKVO2YR VX2*MXP 


Reino de Gundel 
enemigo final: 
VDITMWM 


Templo de Mer- 
lock Nivel 2: 


Monte pato 
Enemigo: 
N471TRW 


Casa pato 
Nivel 1: 


02C71N1 57*JDLZ 

Casa pato Templo de Mer- 
Nivel 2: lock Nivel 3: 
T1604ZB 6MMA4CRP 
Casa pato Templo de Mer- 
Nivel 3: lock Nivel 4: 
THD2B9X RM4Y1V 


Templo de 
Merlock 
enemigo final: 
11N7N3B 


Casa pato 
Nivel 4: 
H*Gv68* 


Casa pato 


enemigo: 
GS1*567 


4 


Para introducir un código, tienes que es- 
coger el punto de menú continuar y des- 
pués, introducir el password... 


* 


.. así se carga automáticamente el nivel 
que quieres y adoptas el papel del torpe 
pato Donald. 


A, | Los colores 


como el 


um MU Cc Í , a 
Vístete de plata introduciendo Munich 
como nombre. Así, si no ganas medallas, 
la plata ya la llevas encima. 


Si introduces WOO5V1 como passcode, 
podrás ir hasta el nivel que prefieras: 
cualquier reino, monte, casa o... 


e AR 
| » 
...incluso a la Dimensión D secreta. 


Hype — The Time Quest 


Passcodes 


4? época: 
6LMONVx 


2* época: 
XDJMSXS 


3? época: 
4LMOSXN 


E) 6LHONU= 


6LMONVXx: introduce el código... 


... para poder entrar en la ciudad en la 
última época. Desde allí... 


a 22 ESA 


.. accederás a los niveles que te quedan. 


pyro, el dragón 
más moradito y 
simpaticón de 
9 Sony, vuelve a enro- 
larse en una aventura platafor- 
mera plagada de minijuegos. Si en 
la anterior ocasión nos libró de la ame- 
naza del demoniacoRipto, esta veztie- 
ne una misión muy especial que llevar 
a Cabo: ¡rescatar todos los huevos de 
dragón que han sido secuestrados y 
esparcidos por todas partes! Así que 
Spyro no se lo piensa dos veces y se 
marcha, echando humo, al rescate. 

La verdad es que empiezas a jugar 
Spyro 3 y piensas que es ¡escandalo- 
samente parecido al anterior!: sigues 
buscando gemas, te encuentras a los 
mismos amigos, los escenarios tie- 
nen el mismo diseño, idénticas puer- 
tas tridimensionales para viajar en- 
tre mundos, las mismas habilidades 
(incluyendo los saltitos desesperan- 
tes) y el mismo diseño de niveles pe- 
ro, de repente, te das cuenta de que 
ño estás jugando con Spyro. ¿Dónde 
está el dragoncete? y ahí llega la 
principal novedad: por primera vez 
podrás jugar con otros caracteres (un 
canguro saltarín, un pingúino que 
vuela, un enorme oso cavernoso, un 
monito que dispara rayos y ¡Sparks, 
tu vieja amiga hada!). 

Spyro: el año del dragón es un jue- 
go completo, pero demasiado simi- 
lar al anterior (salvo porlosnue- y 
vos personajes), así que el resu- ¡* 
men es el mismo: si te gustan 
las aventuras del dragon- 
cete morado, ¡adelante! 

Si no, abstente: está cor- Á 
tado por el mismo fo- 
gón... ¡perdón, patrón! 


Spyro: el año del dragón 
Juego de plataformas para todos. 
6.990 pts. | Sony 1jug- 
+ Tarjeta de memoria, vibración. 
Sonido i Jugabilidad 
11% Protagonista, niveles enormes para reco- 
rrer, cinco nuevos personajes jugables. 
1, Pocas novedades: niveles, mundos e = 
y ítems muy similares a Spyro 2. z 
Spyro 3 repite la fórmula de 
su antecesor incorporando 
más caracteres jugables. 


BANCO DE PRUEBAS /s1o 


¡Bondadoso, fogoso, aventurero 
) y valiente! Spyro vuelve para salvar a 
dragoncitos aún más pequeños que él y 


protagonizar nuevas aventuras. En Spyro 3 deberás jugar con cinco ca 
(además de Spyro), situados en disti 


Los diamantes de colores siguen sien- El atlas te permite saber en todo ¡Juega con Sheila, es una canguro 
do la moneda de cambio en Spyro 3. momento tu avance en el juego. muy saltarina! 


4 Í E 5 NN Spyro saber po- fi 


z 


ner cara de malo 
pero es más bue- 
no que el pan. 


Los colores y diseños de los mundos Sparks, la hadita, además de hacer el pa- 
apenas han cambiado. pel de guía ¡será un personaje jugable! 


Vaya cara de 

mosqueo: ¡pa- 

rece que echa 
humo! 


. 
TAI 
Tit, 


tere him 


jes de hablar con los personajes En Spyro 3, nuestro dl 
1 indamentales!  elanterior. 


Si en “Homeworld' el espacio ya te 


la que te espera en “Cataclysm'! 


dd dy: 


A E 


gunda parte del aclamado Home- 

world, sino más bien una nueva 
aventura que tiene lugar en el mismo 
universo. El relato comienza cuando 
una gigantesca nave minera (que está 
bajo tu mando) tiene que mandar na- 
ves de apoyo a una batalla contra el lm- 
perio... una manera de hacer que te 
confíes, porque la auténtica amenaza a 
la que vas a tener que hacer frente en 
esta campaña (compuesta por dieci- 
siete misiones) no es el Imperio, sino 
una fuerza más siniestra y poderosa, 
quizá la más peligrosa que haya cono- 
cido el Universo... 

Los que hayan jugado al primer Ho- 
meworld van a tener un deja vu cuan- 
do empiecen a jugar a Cataclysm: el 
motor gráfico no ha cambiado, y la ma- 
ravillosa sensación de manejar y ver 
combatir a tus unidades en auténticas 
tres dimensiones no tendrá el mismo 
impacto que la primera vez. Aún así, 
uno no puede dejar de admirar la be- 
lleza del espacio y los diseños delas na- 


[s-«>> no es exactamente la se- 


Los ACV pueden emitir un pulso elec- 


Con el nuevo sistema de waypoints 
tromagnético que aturde al enemigo. 


creas rutas de patrulla para tus naves. 


El cañón de asedio de la nave madre 
tiene efectos devastadores. 


¡Impacto! Una fragata-ariete embiste 
con saña a una crucero enemigo. 
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parecía un lugar peligroso... ¡verás 


dde una batalla; en lg pantalla se te.muestra infor- . 
stado de la' lista de construcción denuevas nayes: ;* 


2 HIVE FAIGATES 
k] x DESTROYER O 


+. Eldreadnought es 
-=" la estrella de la flo- 
ita, ¡tu nave más 


d rad», poderosa! 


ves. El manejo de la cámara tampoco 
ha cambiado, es decir, que sigue siendo 
excelente: ¡si algo no está roto, no loin- 
tentes arreglar! Vale la pena señalar 
que ahora también puedes hacer zo- 
om en las naves enemigas, con lo que 


la saludable práctica de tomarse un 


respiro para ver la batalla desde dife- 
rentes ángulos es aún más tentadora. 

Una de las mejoras más agradeci- 
das de Cataclysm es la incorporación 
de una función de compresión de 
tiempo, que acelera el juego para que 
vaya ocho veces más rápido de lo nor- 
mal. En Homeworld era muy pesado 
tener que esperar a recoger todos los 
recursos del nivel, así que esta función 
es verdaderamente providencial. 
También se ha añadido un nuevo sis- 


7 
7 


Las naves infectadas 
por La Bestia son más 
lentas, pero están 
mejor. acora- 
zadas. 


EZ > Puedes pilotar las Mayos con la vista desde el interior 


Vale, en el espacio no debería haber explosiones, por- | 
' de la cabina. ¡Estos que.es primera línea de batalla! 


que no hay oxigeno, ¡pero así es más divertido! 


Doakt[ F:0 C:0 


La nave madre va armada, y puede encargarse por sí misma de una pequeña ¡Un dreadnought al ataque! Pocas naves pueden 
fuerza de agresores, ¡pero es evidente que aquí la tienen desbordada! hacer frente a su devastadora potencia de fuego. 


Dos Acolytes pue- 
den Jana paro 


Puede disfrazarse 
de meteorito o de 
nave enemiga, y 
hacer un ataque 
kamikaze. Dos 
forman el MCV. 


Puedes ver como destruyes a los ene- Suele ser buena idea proteger a tus na- 
migos desde primera línea. ¡Genial! ves importantes con sentinels. 


tema de puntos de ruta, y la interfaz y ¿Otras posibles quejas? El sistema : 2 ge > Permite a los Wor- 
las tecnologías han sido rediseñadas de juego de Homeworld no era fácil de ; : te 
para que sean más funcionales. Todas dominar, y en Cataclysm pasa lo mis- aras madres 
las unidades de Cataclysm son nue- mo. Hay un estupendo tutorial para : > También repara 
vas, y muchas tienen interesantes ha- aprender lo básico, pero sigue siendo A doenuno! S Totras naves. 
bilidades. Estas nuevas unidades te  unjuego de estrategia difícil de mane- KK ; 
pueden gustar más o menos que las jar para los novatos. Y muchos niveles E 
de Homeworld, pero ayudan a refor- pecan de lineales: “primero haz esto, E qe SScUnem 
zar la idea de que esto es un juego luego ve allí y haz lo otro...” En Home- ; 3 A da nave y la destru- 
nuevo y no un simple CD de misiones.  worldte dejaban más libertad... : 227 | volver a yen lentamente, o 
A propósito de cambios, hay una En definitiva, Cataclysm es altamen- - Y : le roban recursos. 
importante modificación en la me- te recomendable para todos aquellos A AE _£% |podefuerza. Dificil de detectar. 
cánica de juego: ahora tienes un lí- que estuviesen hambrientos de más E E R 
mite al número de unidades que  Homeworld.Sinunca llegaste a descu- 13 5 | Embiste « ISE Equipada con va- 
puedes desplegar a la vez. Una nave — brir las maravillas de aquel juego, ¿a . ; havescomoun Proa rios cañones de 
grande equivale a muchas pequeñas, qué estás esperando? ¡Los secretos de p | ones rotatorios, 
así que no te puedes construir un — la galaxia te esperan! pueda epalaña 
ejercito de súper naves, aún en el ca- ES 
so de que tengas dinero suficiente E 
para producirlas. Esto también es 
una limitación a la popular táctica de 
secuestrar naves enemigas para aña- 
dirlas a tu flota. En el primer Home- 
world, si te lo currabas mucho para 
no tener pérdidas y capturabas mu- 
chas naves al enemigo, podías llegar 
a tener una armada impresionante. Capaz de cargarse 
En ese sentido, Homeworld era como : : E EE 2. [un crucero pesado 
más épico, más gigantesco. En Ca e an E 1 rariado,ca- | É 9 a) | sin muchos proble- 
taclysm se manejan ejércitos más pe- 5 : mas, este mons- 


queños, aunque también es verdad Una apasionante aventura es- E E > o truo es carísimo de 
 M pacial, aunque en el apartado : adver' E producir. 

que ES favorece la e | técnico no llega a asombrar. E 

jugador, que es más equilibrada. A IN 


Micronave espía. 
Se pegan a otra 


y nedesHalra 


lestrui, irlas, 
|| menos las a del 


Como máximo 
tendrás dos. Man- 
tienen sus propias 
naves, ampliando 
el tamaño máxi- 

mo de tu flota. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 
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La ejecución de los Super Arts vuelve a 
gozar de los típicos fondos dinámicos. 


Ken Masters, 


a pesarda la z ¡Porfin un “Street Fighter” lleva el “II' como apellido! La 
edad,noha 4 


cambiado  ¿ : “auténtica continuación de la saga ya está en el mer- 
cado, ¿habrá merecido la pena tanta espera? 


su chulería. Y 


4 


Fighter III fue lanzado en versión 

arcade hace más de tres años y 
medio, pero la compañía japonesa 
nose ha atrevido a realizar la corres- 
pondiente conversión hasta la apa- 
rición de un sistema doméstico lo 
suficientemente potente, capaz de 
albergar un avanzado motor gráfico 
basado en sprites sin limitaciones 
de memoria RAM. 

Street Fighter 111 Double Impact es, 
como de alguna manera su nombre 
intenta decir, una recopilación de los 
dos primeros Street Fighter 111: SFIII 
New Generation y su secuela (o ree- 
dición) SFI!! 2nd Impact Giant Attack. 
El título que completa la trilogía, 
SFII! 3rd Strike Fight for the Future, ha 
quedado fuera del paquete, a pesar 

í de llevar ya unos meses en el merca- 
ta == do japonés. ¡Una lástima! 
Elena y su capoeira, en su máxi- 2 Si alguien esperaba algo revolu- 
mo esplendor. cionario en la mecánica del juego, 
AS probablemente se sienta decepcio- 
nado: SFIII no se aleja del clásico mo- 
tor creado para SFII y perfeccionado 
en la subsaga Alpha. Ouizá se basa 
más en la técnica y las reacciones 
precisas propias del veterano Super 
SFII Turbo que en la rápida jugabili- 
dad que potencia el uso constante 
de combos y supercombos del re- 
ciente SF Alpha 3. Estos últimos han 
pasado a denominarse Super Arts, y 
sólo te está permitido hacer uso de 
uno de ellos durante la misma parti- 
da, obligándote a elegirlo de entre 
tres posibilidades tras seleccionar 
personaje. Tampoco se ha conserva- 
do de la subsaga Alpha la capacidad 
de cubrirte en pleno salto, aunque se 
ha ganado la facultad de hacer das- 
hes con un doble golpe de pad, así 
como grandes saltos pulsando aba- 
- jo/arriba. Y no nos podemos olvidar 
——— SS , de la nueva forma de protegerse pa- 


aa 


a - ER - - ra, acto seguido, contraatacar, recibe 
Patadón cruzado: a pesar de la esplendorosa pierna exhibida, no se trata de Elena; El escenario de Elena es doble; bajo li 
: a : : ER el nombre de Parry y se realiza con 
por desgracia, es miramelculo Urien. ¡Esos calconcillos son escandalosos! el puente es aún más bello. 


[: cierto es que el primer Street 
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0 ¿SFIll Double Impact: 


y 
¡ee 


INFO 


¿Jos juegos en uno? 


La verdad es que las diferencias entre las 
dos primeras versiones de Street Fighter 
ll'son más bien escasas; casi todo lo que 
New Generation posee está presente en 
su continuación, por lo que será en Giant 
Attack donde dediques la mayor parte de 
tu tiempo. Los que quieran verdaderos 
cambios tendrán que esperar a la apari- 
ción de Third Strike, cuyos derechos es- 
tán ya en manos de Virgin. ¡Queremos 
una conversión ya! 


GIANT ATTACK - VERSION 
ARCADE: NOVIEMBRE DE 1997 
Hugo, Urien y el escondido Aku- 
ma son las únicas incorporacio- 
nes a la plantilla original. Se 
añade la posibilidad de poten- 
ciar los especiales, y se incluyen 
fases de bonus y algunos esce- 
narios nuevos. 


NEW GENERATION - VERSIÓN 
ARCADE: FEBRERO DE 1997 

Unos maduritos Ryu y Ken se ven 
las caras con otros nueve aspiran- 
tes de nuevo cuño dispuestos a de- 
rrotar al bi-elemental dios Gill. Aun- 
que establece las bases jugables, lo 
cierto es que se echan falta nove- 
dades de Giant Attack- 


El eterno luchador errante 
no podía faltar a la cita, aun- 
que cede, esta vez, algo de 
protagonismo en favor del fornido Alex. Sigue 
siendo uno de los personajes más potentes y 
equilibrados. 


La estética cy- 
berpunk tiene 
a Necro como 


dl Alex es un tipo duro de 
Í Manhattan, que asume el 


representante 
en Street ENE al protagonismo de SFII/ para 
Fighter III. vengar la derrota de su amigo y entrenador 


Tom. Peligroso en el cuerpo a cuerpo y dañi- 


Hugo y su acompañante Poison. 
no como pocos. 


¿La Bella y la Bestia 112 


A Convertido en cyborg en su 
país natal, Rusia, tras la caí- 
A da del régimen soviético, 
Necro goza de una flexibilidad imposible en 
sus extremidades, recordando inevitable- 
mente al veterano Dhalsim. 


El elemento freak por anto- 
nomasia. Oro es una criatu- 
ra mística de 140 años que 


El uppercut de Dudley es uno 
de sus golpes más peligrosos. 


vive en una cueva de los bosques del Ama- 
zonas. Hace uso de poderes mágicos y téc- 
nicas extraordinarias. 


con respecto a la japonesa, que ha he- 
cho coincidir su salida prácticamente 
con la de su continuación, 3rd Strike) 
así parecen confirmarlo. Pero esto no 
debe impedir apreciar la enorme cali- 
dad de Double Impact, dos de los jue- 
gos de lucha más equilibrados y mejor 
diseñados en cualquier sistema, do- 
méstico o no, que harán palidecer de 
envidia a todo fanático de los mampo- 
rros que no posea una Dreamcast. 


un golpe seco de pad hacia delante 
(o hacia abajo, para un ataque bajo), 
justo antes de recibir un ataque. 
¡Una arriesgada técnica, pero muy 
efectiva una vez dominada! 
Gráficamente es una pequeña 
obra de arte: jamás habrás visto 
unos sprites moviéndose de forma 
tan fluida y unos escenarios tan lle- 
nos de color. Si SF Alpha 3 te gustó, 
con Double Impact alucinarás. Si lo 
tuyo en cambio son las 3D, quizá no 
sepas apreciar el encomiable trabajo 
de los grafistas de Capcom, pura ar- 
tesanía digital en baja resolución. 
Street Fighter 111 Double Impact está 
concebido para coleccionistas; la in- 
-clusión de-dos títulos casi iguales en 
un mismo GD-ROM, la carencia de ex- 
tras relevantes, lo discreto del lanza- 
miento (apenas ha tenido publicidad) 
y, sobre todo, el largo periodo transcu- 
rrido desde la aparición de la versión 
arcade (acrecentado además por el re- 
traso de la versión PAL, nueve meses 


TSEAN) 


Nacido en Brasil, Sean es 
un chaval admirador de 
y | Ken, que añora convertirse 

en Su Allo: Agresivo es el adjetivo que 


mejor define su estilo de lucha, similar al 
AIplcado por Ryu y Ken. 


| HUGO ) 


El Gigante que da nombre al 
subtítulo del 2nd Impact no 
es otro que Hugo, una impo- 
nente mole perteneciente al Mad Gear (la 
banda mafiosa del mítico Final Fight). Mejor 
que guardes las distancias... 


| GOUKI_) 


Asesinó a su hermano, que 
era además el maestro de 
Ken y Ryu, abdujo a éste úl- 
timo al lado oscuro y posee uno de los ata- 
ques más viles de la saga. ¿Es necesario de- 
cir algo más del Demonio? 


Texto: Raúl Sánchez 


T000S LOS PERSONAJES 


F: Ea de personajes de cualquiera de las dos versiones de SF no es pre- 
cisamente numeroso, sobre todo al compararlo con los cincuenta y pico del 
Marvel vs Capcom 2 0 los treinta y cuatro del propio Street Fighter Alpha 3. 


que su amigo y rival Ryu participara en el 
torneo. ¿Conseguirá, esta vez, demos- 
trar su superioridad? 


Una estudiante de un pe- 
queño pueblo japonés que 
conserva las artes ninja 
desde la era Sengoku. 

Rápida, poderosa y sorprendente, Ibuki re- 
bosa carisma por los cuatro costados. 


YUN Y YANG ) 


Éstos gemelos chinos 4 
4 sarrollan una rápida técni- 
» ca basada en el kung -fu. 
La diferencia entre ellos es tan pequeña 
que en New Generation son tratados como 
un único personaje. 


A TEL pr 
| | ELENA ) 
| Esta joven africana, hija 
| de un líder tribal, es una 
1% _J luchadora de capoeira, 
por lo que su combate se basa en el em- 


pleo de todo tipo de patadas. ¡Mejor 
mantente a de ella! 


| DUDLEY > 


)) De familia adinerada, gen- 
tiles maneras y un poco 

, snob, este boxeador afro- 
inglés desarrolla un estilo más rápido y há- 
bil de lo que se pudiera pensar. Nada que 
ver con M. Bison. 


! “Luchar en taparrabos só- 
lo te está permitido si eres Pm 
E, SEA maestro de sumo o tienes 
naturaleza divina” es una de las máximas [je 
de Street Fighter que quedan patentes con . 
este siniestro personaje. 


N NE GILL) 


| Es un dios y es el final 
| boss, así que mejor hazte 
, i a la idea de sufrir humi- 
llantes derrotas a manos de este indivi- 
duo de dos mitades opuestas.Desento- 
na, pero impone. 


>< 
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"BANCO DE PRUEBAS 


Con más de 100 caballos y una ace- 
leración de o a 100 en 2 segundos, 
llevar una moto de carreras debe ser 
impresionante, ¿no? Pues “Moto 
Racer World Tour' lo pone atu , 
alcance en la Playstation. i 
¡Abre gas a tope! 


gos que posee la Playstation y an- 
te el mejor juego de motos. ¿Cuá 
les son las bazas que juega este títu- 
lo? La primera es que desciende de 
una saga ya extensa de simuladores y 
arcades de motos y la segunda es que 
cuenta con la participación activa del 
piloto galo Olivier Jaque, actual líder 
del mundial de 250 c.c. y uno de los 
mejores pilotos del mundo, así como S 
del equipo para el que corre. Esta co- , z = Es O pr 
labolacontan E AS E pá Esta vista es la más espectacular, aunque también la más difi- 
eel a e da Lol cil. Ya sólo falta que tu habitación huela a goma quemada... 
ras. Como complemento: la colabora- 
ción de los mecánicos del equipo ha | PAZ 
a MOTOR 
EP 


F:= ante uno de los mejores jue- 


hecho que la parte “del taller, por así. [5 - e todos los modos de 
decirlo, se corresponda bastante con Gracias a los cam- juego que lleva este tí- 
la realidad: montones de reglajes pa- bios que puedes ha- tulo, el que sobresale, 
ra que tu moto sea de lo más compe- ceren la moto, esta y mucho, porencima de los 
titiva. Más notas deberían haber to- irá mejor en curvas demáses en el que puedes 
mado los programadores de Delphine DEDESTE controlar y competir a lo- 
Software a la hora de representar el == Olivierjaquetam- MOS de una moto de carre- 
sonido de las motos, ya que las de ca- gl biénseechósu parti- Yas. Es patente la estrecha 
rreras suenan demasiado a 'mosqui- dita al juego y se no- colaboración por parte del 
to', cosa que es totalmente irreal. EN) | taqueespiloto.¡No piloto Olivier Jaque y su GEAR 

Pero el patinazo pegado con el so- | veascómojugaba! equipo en todas y cada 
nido, se arregla en cuanto a gráficos [E una de las respuestas y 


Acelera, frena, derrapa, salta... Todo 
a su tiempo ¡o morderás el polvo! 


GEAR REDUCHON MAXSPEED 


z z " E caña á 7 E 151 _ HT 140 
se refiere, siendo representados con [E comportamientos de la máquina. Además, cuentas con un turbo'que ARTUR 172 
detalle todos y cada uno de los edifi- [EEN hará que pases de o a 200 en cuestión de un abrir y cerrar de ojos y [HB pe ar E 
cios que hay en un circuito de carre- [E que alcances una velocidad punta lo suficientemente elevada para >> E ze 


ras y fluyendo todos ellos con una que tus competidores no puedan darte alcance. Eso sí, cuidado a la ho- 

suavidad y una rapidez digna del ra de negociar las curvas, ya que un toque al freno o abrir gas dema- MMS 2 

mismísimo Gran Turismo. siado pronto puede llevarte a que des con tus huesos en el suelo. Relación de marchas: cambia los re- 
Los siete modos de juego (ver cajas > glajes de tu moto y hazla competitiva. 


adjuntas) contribuyen a que el juego 
partida tras partida sea retador y el 
interés no decaiga por dar vueltas só- 
lo a los circuitos de velocidad. 

Moto Racer World Tour mantiene 
bien alto el pabellón de la saga Moto 
Racer y además te proporcionará 
grandes y excelentes momentos de 
diversión a lomos de una auténtica 
moto de carreras. 

¡Abre gas a tope y llega el primero! 


A BALErtto 
2.3 HL 


E 


Moto Racer World Tour 


Carreras en moto para todos. 


6.990 pts. ¡ Delphine Soft/Sony 1-2 jug- 

+ Tarjeta de memoria, vibración. 
Gráficos US) Sonido) sugabilidad TO 
11 Muchos modos de juego. Simulación del 

ix comportamiento de la moto excelente. 


Moto de carreras algo difícil de controlar. 
A) Sonido de las motos bastante irreal. 2= 


Texto: Daniel Palomares 


Álex Crivi- 

llé será la 

k imagen espa- 
ñola presente en 


imple y llanamente: el mejor = 
y más completo juego de mo- y 
tos creado para Playstation. > 


Dependiendo de co- 
mo caigas, obten- 
drás una bonifica- 
ción o una penaliza- 
ción en tu velocidad. 


2 FINISH 
i Ss 
EZ 


Entre los circuitos 
indoor se encuentra 
el de la ciudad de 
Barcelona, sin duda 
uno de los mejores. 


Los adelantamientos 
son muy arriesgados. 
No tienes más que 
ver la N.II! a la vuelta 
de un Gran Premio. 


Las repeticiones del 
modo tráfico son 
muy realistas, ofre- 
ciendote bastantes 
vistas diferentes. 


tope entre enjambres de coches. 


Sin duda es muy es- 
pectacular esta disci- 
plina de los saltos. 
Además, el mejor del 
mundo es español. 


Hacer las piruetas 
no es tan fácil cómo 
parece ya que este 
no es un juego estilo 
Tony Hawk. 


mejores animaciones que este. 


al aire libre sin perder ni un ápice de su espe 

Este modo de juego es uno de los mejores y está muy bien resuelto, 
aunque algunas veces los saltos que puedes llegar a dar son algo exage- 
rados. Lo único que le falta a este modo es el olor aceitoso que impregna 
el pabellón cuando se disputa una carrera. 


¡ 
| 
l 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
| 
1 
| 
| 


) 


in duda uno de los de- 
portes más espectacu- 
lares debido asus gran- 
des saltos y a las altas velo- 
cidades que alcanzan los pi- 
lotos. El Supercross se suele 
disputar dentro de pabello- 
nes, loqueseconoce porIn- 
door, siendo el de París 
Bercy uno de los más cono- 
cidos en Europa. Aunque 
también puede disputarse 


ctacularidad. 


rueba a conducir a 
Po kilómetros por 

hora entre una nube 
de coches: lo más seguro 
es que des con tus huesos 
en la UNV.I. Pero tras la se- 
guridad que te proporcio- 
na el mando de tu Playsta- 
tion, eso es pan comido. 

El objetivo de las carre- 
ras entre el tráfico es llegar 
el primero tras dar una se- 
rie de vueltas a un circuito 


urbano, aunque a veces puedes ir por carreteras secundarias. Como 
más disfrutarás es en el modo a dos jugadores, que siempre está bien 
eso de humillar a tus amigos o hermanos. Este es un modo de juego 
bastante entretenido, ya que resulta muy retador el llevar la moto a 


l estilo de otros de- 
portes calificados de 

extremos como el 
skateboarding y simila- 
res, las motos también 
tienen sus trucos y fili- 
granas. Pero cuidado: es- 
te no es un juego al estilo 
de Tony Hawk's Skatebo- 
arding ni lo pretende ser. 
Este modo de juego está 
bien como complemento 


atodos los demás. Pero hay que tener en cuenta también que el fre- 
estyle es una disciplina con gran aceptación dentro del mundo de 
las motos. Lo único malo es que esta opción no está tan bien re- 
suelta como las demás y que hay otros títulos que ofrecen más y 


Olivier Ja...¿quién? 
Olivier Jaque nació el 29 de agosto de 1973 
en Villerupt, Francia y empezó a competir 
en 1990 en carreras de ciclomotores. Fue 
proclamado Novato del Año en 1995 a los 
mandos de una Honda RS. Este fue tam- 
bién su primer año como piloto en un 
mundial de motociclismo. En 1996, y 
ya en su actual equipo, Chester- 
field Elf tech 3, y con una Hon- 
da NSR, alcanzó la tercera 
posición en la clasificación 
del mundial. En ese momen- 


Preparados, listos, 
¡ya!. Es muy impor- 


En el Cross hace 
falta una punta de 
velocidad más ele- 
vada que en su ver- 
sión Indoor. 


to, todo el mundo 
puso sus ojos en él, 
aunque unas dis- 

cretas actuaciones | 
en los siguientes | 
campeonatos del | 
mundo hicieron que 

pasase desaperci- : y 
bido. Lo que nadie NE — 
sabía es que Olivier es un piloto muy 
constante y eso lo ha demostrado este 
año, en el que lidera la clasificación del 
campeonato de 250 c.c. teniendo casi 
todas las papeletas para ser el ganador. 


2 
$ 


| Cross es muy pareci- 
do al Super Cross. De 
hecho, en lo único que 


ali prE se diferencia es en que 
mero para ganarla al no está tan enfocado a 
carrera. 


los saltos y que se practi- 
ca al aire libre. 

Los programadores de 
Delphine Software han 
tomado nota de ello y 
han diseñado unos cir- 
cuitos muy rápidos y que 


requerirán de ti una gran destreza para evitar irte contra las vallas 
laterales. El número de circuitos es el justo,teniendo en cuenta que 
el juego no está enfocado a este deporte en particular, sino a las 
carreras en circuito estilo Gran Premio. Eso sí, seguirás contando 
con un amplio abanico de motos y configuraciones. 


la curva. 


motores. 


En el modo dragster 
alcanzarás las veloci- 
dades más altas. Más 
aún que en cualquier 
otro modo. 


Claro que, a la hora 
de frenar, lo vas a 
pasar bastante mal 
para llegar bien a 


relaciones de las 
marchas, así como 
elegir entre varios 


celera. ¡Acelera, y 
Ars» Pero esto 

no es lo único que 
tienes que hacer, ya que 
también hay curvas en 
los circuitos del modo 
Dragster. Pero teniendo 
a merced de tu puño 
más de 700 Cv de po- 
tencia y una punta de 
velocidad de más de 
600 Km/h, ¿a quién se 
le ocurrió poner curvas 


en el circuito? Estas monstruosas motos compiten en circuitos 
ovales o speed rings y te harán disfrutar de un buen rato a veloci- 
dades de vértigo. Este es uno de los modos de juego más diverti- 
dos, ya que de lo único por lo que tendrás que preocuparte será 
por ir muchísimo más rápido que los contrarios. 


En Delphine han en- ome ena 
contrado el equilibrio ES SIDO de los 
entre dificultad y ju- A eE a 
gabilidad. ¡Ahora no el único, que incorpora 
lo vayas a perder túl. el Trial Indoor como un 

Es modo de juego seleccio- 
Podrás ajustar las nable y, además, ¡lo ha- 


ce estupendamente! 

El control está muy 
bien logrado, pudiendo 
dar pequeños saltos para 
dirigirla moto adecuada- 


mente tal y como se hace en la realidad. Las zonas, con la dificultad 
exacta, están dispuestas en forma de una gran plataforma bastante 
estrecha y con curvas muy traicioneras. Deberás ajustar los giros al 
máximo ya que, por un mísero milímetro, podrás caer al suelo. Por otra 
parte, se echan de menos más localizaciones y más motos. 


di 


BANCO DE PRUEBAS 


¿Nunca has podido 


tener un coche 
A 


(Sali) diferen- 


cia de otros 

juegos de veloci- 

dad, aquí tu bólido es extre- 

madamente fácil de manejar, y la 

cámara no se sitúa detrás o dentro 

del coche, sino en la grada de los es- 

pectadores, ¡porque se trata de un 
coche por control remoto! 

Aparte del divertido entrenamien- 


La carrocería del co- 


to, hay dos modos de juego: carrera rá- Un hobby che es lo de menos. 
pida o campeonato. En el primero pa- E 5 ¡Lo verdaderamen- 
sas de un circuito a otro sólo si logras excentrico te importante es lo 
completarlos en el tiempo límite (nor- as coches RC eo que lleva dentro! 
Z a solo meros juguetitos 
SiS tendrás que quedar en 1? o para niños: también son 
2? posición para lograrlo). En el modo un hobby para adultos. Mantener el coche 
campeonato puedes correr en los cir- a punto exige dedicación y cuidado, ¡hay 
cuitos que quieras, y cada uno de ellos Anaco freaks del RC en todo el mun- 
ti el do! Los coches por control remoto se cla- 
¡ienciónaltecompensa economica: Lo> sifican en onroad y offroad (en RC de GO! 
más valorados son más difíciles, y los hay circuitos de ambos tipos). Los hay con 
rivales utilizan coches muy potentes. a de Y eléctrico. Un coche 
A : : E eledirigido puede trucarse para que co- 
¡Esimposible derrotarlos,van como ra rra más, y cuando se organiza una com- 
yos! Por fortuna, el dinero ganado en petición, se establecen reglas para evitar 
los circuitos fáciles lo puedes invertir abusos: por ejemplo, no puedes correr en 


una carrera de motores estándar situ mo- 
tor es de alto rendimiento. ¡Pero en RC de 
60! no hay ningún tipo de restricción! 


en comprar mejoras para tu coche, y 
asíaumentarsu velocidad, agarre, ace- 
leración y frenada. 

El problema de este concepto es 
que muchas veces dudas de si has 
perdido porque no lo has hecho bien o 
porque tienes que mejorar el coche. El 
resultado es que acabas corriendo una 
y otra vez en los mismos circuitos, 
con el fin de ganar dinero y com- 
prar mejoras. La conducción 
tampoco tiene mucho miste- 
rio, y sin el muy necesario 
modo de dos jugadores, el 
juego no termina de entusiasmar. 


- 


RC de GO! 


Velocidad por control remoto para principiantes 


4.990 pts Taito/Acclaim 1 jugador 

+ Tarjeta de memoria, vibración 
Gráficos (Ey) Sonido _* 2) Jugabilidad) 
11 ) La música es agradable, y el comentarista 
tiene su gracia. Sencillo de manejar. 


11) A largo plazo aburre. Poca profundid. 
Ts Sin modo de dos jugadores. ” 


¡Vamos a w a 


jugar con ha 
coches 


telediri- kh ? 


gidos! 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


ad 


No está mal, pero conducir un 
coche de juguete tampoco es 
que dé mucho de sí... 


¿a > EN A pool of water! » exclama entusiasmado el co- 
Q 


. mentarista. ¿Qué pasa, que nunca ha visto uno? 
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¿Un luchador de sumo? ¡Eso sí que 
es una carrocería original...! 


Y fijate, haces dash, ¡se 
vuelve rojo y embiste enfurecido! 


STABILIZER SET 
CENTER BELT TENSION 
CENTER ONE-WAY UNIT 
UNIVERSAL SWING SHAFT 


CREDIT 
0 Mis 
SELECT 


El motor es único, pero las piezas tipo 
“multi” no: ¡puedes instalar varias! 


e 
Pa 


Laselección española posee tanta calidad quese puede permitir el lujo 
de tumbarse en la hierba y observar los progresos de sus contrincantes. 


la competencia por el liderazgo de los nuevos simula- 
dores de fútbol. ¿Qué juego ganará por goleada? 


posee mejoras y defectos a par- 
tes iguales que le impiden au- 
parse al olimpo de los juegos. Sin 


L nueva versión de Esto es fútbol 


Las virtudes de todo 


gran jugador son: En SEE 
<= pe = técnica, habilidad, . | embargo posee algunas peculiari- 
h velocidad, resisten- y dades dignas de mención. Resulta 
Alfonso dribla magistralmente a Fran y... Los saques se resuelven a la manera Fifa: cia y...¡una Play que j sumamente original la posibilidad 
se interna en el área con peligro. escoge al jugador según su símbolo. te ponga las pilas! Si de elegir qué jugadores quieres 


que sean el capitán de tu equipo, el 
lanzador de penaltis, el de tiros libres 
o el de los córner. El modo entrena- 
miento te informa, a través de vídeos 
explicativos, del uso de los controles. 
> Esto resulta de gran ayuda a la hora 
de saber lo que un jugador puede 
fi o no hacer en realidad. Para sa- 
á tisfacer a los paladares más ex- 
SY quisitos, se incorpora la opción 
LN] de repetición de la jugada que 
Ay prefieras através delos ojos de 
Y cualquier jugador. Y para los 
Ml nostálgicos se ofrece la parti- 
cular opción de jugar con 
” grandes equipos como el 
5 Atleti, Betis o Tenerife. 
Como factores negativos 
fundamentales podemos 
resaltar la dificultad para 
entrar en competición 
europea (tienes que ga- 
+ narte la clasificación) y 
3 la poca gracia del co- 
mentarista. 
£. 1 | No es mal juego: 
4 / los gráficos son co- 
rrectos, las animacio- 
nes fluidas, y la jugabilidad 
no se resiente. Además, el número de 
torneos ha aumentado con respecto a 
la primera parte. Aún así, si eres un pu- 
rista del deporte rey, preferirás reser- 
varte para juegos de mayor calado. 


En el último minuto, Flavio es incapaz de detener la asombrosa 3 
chilena de uno de nuestros jugadores más emblemáticos: Alfonso. “E 


Sitienes la suficiente hablidad'con el pad, serás capaz de ral 
zartan soberbios remates de cabeza como el de la imagen. 


Gráficos Sonido e)) Jugabilidad" ES) 


Texto: Miguel Carmona. 


Tiene detalles originales, pero; 
no termina de limar los defec- 
tos de su anterior versión. 


Madrid y Milán resuelven sus diferencias 
deportivas en un encuentro histórico. dos de repartir bacalao. 


Aquí dispones a los encarga- 


(E 


La venga 


* En la cueva de Nasira, Dschinni tiene 
0% que hacer las veces de tabla de surf. Y; 


Los enemigos vencidos se convierten en És PA 


: humo y dejan prácticos items detrás. — Lt) 


4 E , r 
Aladdin”: la película 
Los estudios de Disney tomaron la his- 
toria del chico Aladdin, el genio de la 
lámpara Dschinni y la encantadora 
princesa Jasmin e hicieron una estu- 
penda película en el año 1992 que lle- 
garía un año después a nuestro país. 
La película de dibujos animados de 90 
minutos tuvo mucho éxito en las salas 
de cine españolas. 
Fue dirigida por John Musker y Ron 
Clements. El compositor y ganador de 
ocho oscars Alan 
Menken puso una 
nota especial 
componiendo la 
música para la 
película. Menken 
también es res- 
ponsable de las 
bandas sonoras 
de La sirenita y 
La bella y la bes- 
tía, entre otras. 


Con las monedas Dschinni probarás 
suerte en la máquina tragaperras. 


64 SartmmFun 
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PRA RO ARA 


Más te vale aprender a colgarte de las 
cuerdas o caerás al vacío sin remedio. 


nza 


Las noches árabes son 
largas: ayuda a Aladdin, 
en su primera aventura 
3D, a hacer regresar al vi- 
sir Dschafar y a la hechi- 
cera Nasira al desierto. 


amos a hacer una visita exóti- 


Y: al Oriente: en una noche de 
luna llena y niebla, la malvada 


EAS 


Para liberar a Aladdin de la mazmorra, 
has de tomar las riendas del mono Abu. 


Nasira toma como rehenes al sultán y 
a la princesa Jasmin. La hechicera in- 
tenta crear un talismán que resucite a 
su hermano Dschafar. Llega el mo- 
mento de que Aladdin se ponga en ca- 
mino con su genio de la botella, para 
impedir que Nasira lleve a cabo su plan. 

Nuestro héroe se abre camino en 

Agdabah perseguido por guardias 
del templo, corre a través de los ni- 
veles, reúne monedas y busca pie- 
dras preciosas o monedas de Ds- 
chinni. Podrás introducir estas úl- 
timas en una máquina de los de- 

seos y conseguir una vida extra u 

otros bonus.En total tendrás que 

atravesar nueve mundos, antes 

de que en Oriente vuelva aimpe- 

rar la ley y el orden, que es una 
cuestión a muy largo plazo. 

Como en su primero jumpézrun de 
la Super Nintendo y Sega Mega Drive, 
Aladdin está equipado con su sable. 
Además, vuelve a reunir objetos para 
lanzar, como manzanas, que puedes 
lanzar a tus enemigos contra la coco- 
rota. Así los malos irán dando tumbos 
porel lugar y ya no serán peligrosos pa- 
ra ti. Las frutas sirven para otras cosas: 
en los mini juegos tienes que lanzarlas 
para echar a palomas de una cuerda 
para tender la ropa, tirarlas contra los 
cuadros o a los interruptores. 

En resumen, Aladdin: la venganza 
de Nasira engloba todos los aspectos 
de un típico jumpézrun 3D. Los nive- 
lesson lineales y claros. Muchos acer- 
tijos se intercalan con partes de sal- 
tos y lucha. Por desgracia, la cámara 
vacila demasiado alrededor del per- 
sonaje principal. Por lo demás, si bus- 
cas nuevas ideas para explotar, no las 
encontrarás: las tareas se limitan a 
una simple búsqueda de objetos, o 
accionar interruptores. 

Los muchos y justos checkpoints y 
posibilidades de salvar aumentan la co- 
modidad. Además, la banda sonora con 
su música de primera calidad y el do- 
blaje al español son dignos de alaban- 
za. Aladdin: la venganza de Nasira te 
asegura la diversión, aunque tampoco 
esperes quedarte con la boca abierta. 


; E 
“Aladdin, la venganza de Nasira 


Jumpárun para avanzados 


6.990 pts. Disney/Sony 
+ Tarjeta de memoria, Dual Shock 
Gráficos (5) Sonido E) vugabilidad” 7) 
' Banda sonora de Disney, lograda versión 
21 doblada, mucho encanto. 


119, Fallos gráficos frecuentes, ninguna inno- 
7) vación, cámara, partes que enervan, 


1 jugador 


Texto: Elena Castellanos. 


lo un jumpé: run só! 
do para los fans del género. 


7 0 ¡ERE $4 
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, Strider Hiryu, el ninja 
— del futuro, vuelve a la ac- 
ción en Playstation, ¡y es 
todavía más ágil y rápido 
que en sus tiempos mozos! 


€ acuerdas la máquina recrea- 

tiva de Strider? Pues la segun- 

da parte es similar: diriges a un 
ágil ninja por escenarios de scroll la- 
teral, y utilizas una espada de luz pa- 
ra rajar a cuanto enemigo se cruce en 
tu camino, en plan beat'em up. Tie- 
nes una gran libertad de movimien- 
tos: puedes dar saltos, correr, desli- 
zarte por el suelo y trepar por las pa- 
redes o el techo, ¡y todo esto sin de- 
jar de repartir espadazos! 

Ahora que nos hemos situado, va- 
mos con el tema técnico: la mayoría 
de los gráficos de Strider 2 son en 2D. 
Los fondos, algunos enemigos y cier- 
tos efectos especiales son en 3D (y la 
cámara se permite hacer algunos 
alardes gracias a ello), pero la mayo- 
ría de los personajes son puro sprite. 
Si alguien le tiene alergia a las dos di- 
mensiones, ¡que se dé por avisado! 

El juego en sí es muy bueno: el 
control te permite hacer virguerías 
con facilidad, y el diseño de los ni- 
veles y los enemigos es sobresa- 
liente. Lo malo es que sólo tiene 5 
fases para recorrer: ¡definitivamen- 
te pocas! Además, cada una se inte- 
rrumpe por frecuentes tiempos de 
carga. No son tiempos de carga lar- 
gos, pero sí lo bastante como para 
romper el ritmo de juego y cortarte 
un poco el rollo. Un sistema de ran- 
king te motiva a jugar de nuevo pa- 
ra mejorar tu puntuación, y si de- 
rrotas al enemigo final, accedes a 
un personaje alternativo, Strider 
Hien, que usa un boomerang en vez 
de una espada. Y siempre puedes ju- 
gar al Strider original, que viene co- 
mo bonus de regalo... 


Sd 


ateos he) TT 7 Jugabilidad 


Es un juego muy majo, pero 
también muy corto, y en 2D. 


¡No gustará a todo el mundo! 


Texto: Gabriel Pérez- 


Saltando de nave en nave, Strider le 
ne que llegar hasta el subjefe final. 


A veces la gravedad se vuel 
¡y tienes que luchar boca abajo! 


401 RV EE 


SCORE 0007490! 


TIME 02"'23 


Con su capa roja al viento, y 
armado con su gancho de 
escalada y su espada, Strider 


Hiryu es el amo de la noche. 


Estas tres bailarinas también salían en el Strider origi- 
nal... ¡Esta vez peleas con ellas sobre coches voladores! 


Te cuelgas del techo, las paredes, 
¡e incluso de algún enemigo! 


Junto a Strider 2, te viene de regalo 
una emulación exacta del primer 
Strider para tu Playstation. ¡En 
efecto, tienes dos juegos por el pre- 
cio de uno! Strider era una máqui- 
na recreativa de 1989, y es bastante 
más difícil que Strider 2. Los gráfi- 
cos están ya anticuados, pero tie- 


nen su encanto. El protagonista es 
el mismo, Strider Hiryu, pero no tie- 
ne la habilidad de doble salto ni 
puede activar un power up para 
lanzar rayos teledirigidos con la es- 
pada. Lo que sí que puede hacer es 
acompañarse de bots de ataque, 
panteras y águilas mecánicas. 


4 | Activar el power up de boost permite 
Y | aStrider lanzar rayos teledirigidos. 


de un enemigo con un ágil salto. 


7 


Delos responsables de 
"Soldier of' Fortune, llega 
Meg, otro estupendo 
shooter E 
PC... ¡y 


Trek Voyager, o incluso puede 
que te importe un pimiento 
todo lo relacionado con el univer- 
so Star Trek. Aun así, site gusta el 
género de los shooters, este Eli- 
te Force es un título merecedor 
detuatención. ¿Y cómo no iba 
a serlo, si utiliza el mismo mo- 
tor de juego que el mítico 
Quake 111? ¡Tiene unos gráfi- 
cos estupendos! ? ¿AAHXIIZ2>—/] 
Una de las cosas que Qua- ' . y Antes de cada misión se celebra una 
ke III no tenía era una sólida z reunión para aclarar el objetivo. _ 
modalidad de juego en solitario, que == 
no pasaba de ser un mero entrena- 
miento para las emociones del jue- 
go en red. En Elite Force es justo al 


E vezno hayas visto la serie Star 


Lt E 
age 


SEO que elos trekkies ESLaran encanta- - 
dos de recorrer las salas de la Voyager. É prpbi EN = j 
5 Star Trek4 


Star Trek Voyager 


La serie en la que se basa este juego no 
la han emitido en España, pero hace 
tiempo sacaron una colección de cintas 
de Star Treken la que se incluían algunos 
episodios, en plan batiburrillo. Trata de 
una nave federada, la Voyager, que va a 
parar sin querer al cuadrante Delta... ¡el 
cual está a 80 años de viaje a máxima ve- 
locidad de territorio Federal! A diferen- 
cia de Deep Space 9 (otra serie de Star 
Trek), que se centra en cuestiones mora- 
les, los personajes y arcos argumenta- 
les,la serie Voyager está orientada hacia 
la acción y la aventura. En Estados Uni- 
dos van por la 7* temporada, donde se 
espera que porfin la tripulación con- 


siga regresar al hogar. 
contrario, ya que el multijugador 
no es tan interesante como el jue- 
go solitario. Éste sigue la línea mar- : | es ¡Esta vez la batalla 
cada por Half Life: una historia en- E ] IL > oculfie dentro de 
volvente, con momentos de gran : ] LES, las naves, 
emoción y objetivos variados. 

¿Y de qué va la historia? 
Todotiene lugaren una especie de 
cementerio de naves espaciales, E En estas terminales puedes recargar los 
donde vehículos de todo tipo han 4 E .escudos protectores de tu traje. 
quedado atrapados. ¡Es una buena É - 
excusa para reunir a las razas extra- 
terrestres más chulas de la serie de 
televisión en una misma aventura! 

Durante buena parte del juego, tus 

compañeros te asisten en los comba- 

tes contra las razas alienígenas que 

encuentras, solicitan tu ayuda, te dan 

consejos o abren puertas por ti. ¡Uno | 

se siente parte de un equipo! ds 4 La escultural 

La dificultad está en su punto justo: en of Ni 
ni te frustras, ni resulta facilón. Y las 
nueve armas a tu disposición (la ma- 
yoría de tecnología alienígena) son 
una gozada. El problema más serio que 
se le puede achacar es que la aventura 
resulta un poco corta, y el multiplayer 
tampoco da tanto de sí como para pro- 
longar mucho más la diversión. De to- 
dos modos, ¡es de lo mejorcito que hay 1 Con compañeras tan guapas como Seven of Nine de tu lado, 
del universo Star Trek para tu PC! | uno no o teme enfrentarse a loS Borgs, ¡o a lo que haga falta! 
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Es un poco corto, pero muy 
divertido, ¡incluso para los 
que no sean trekkies! 


Es feo, grande y fuerte: ¡el enemigo final del juego! 4 


FOBLIVION=I 


Turok se abre paso para defender a la humanidad como haga 


falta (¡hasta con los dientes!) y donde haga falta: ¡en tu GBC! 


A veces te atacan de dos en dos pero si 
eres rápido, les darás cañita a ambos. 


"E — RIZADO E, — = 
SALVZIZ E) 


A 
NS en 


¡Turok en la selva! Con su melena al 
viento, este chico recuerda a Rambo. 


Tendrás enemigos a pie, robots, tanques, 
minas ¡y ovnis! Los más importantes son: 


RES Tanque ligero y tanque pesado: 
¡Naas*|el primero dispara balas menos 
Lasa | pesadas, pero se mueve hacia 
RA ti. El segundo es fijo. 


Endtrail:te atacarán en el 
rescate. Viejos conoci- 
dos, son terribles y muy 


brutales que en- 
contrarás. 


3 Soldados 

Dinosoides: no son 

i los más duros, pero 
¡son muchísimos! 


Lanzadores de fuego: me- 
jor mátales con armas a 
distancia. Site acercas, 

=) ¡te achicharrarán vivo! 


0] 


ierra Perdida se enfrenta a 
una guerra entre facciones di- 
nosoides: los que reclaman la 
tierra ¡sin humanos! y los que de- 
sean coexistir con la raza humana... 
¡Si no somos tan malitos! 
Elcasoesquela guerra es cruel y san- 
grienta, pero si hay alguien que puede 
mover la balanza de un lado ¡ese es Tu- 
rok! Ya le conoces: su melena al viento, 
su pañuelo a lo indio apache y sus ar- 
mas rudimentarias (cuchillo de carni- 
cero, arco y flechas) y otras más avan- 
zadas (pistola, escopeta, uzi, lanza-mi- 
siles, rifle de plasma y acelerador de 
partículas). ¡Un indio muy moder- 
no! De hecho, la acción comienza 
en un tanque armado ligero 
desde el cual debes bombarde- 
artodo lo que pilles. Tienes cua- 
tro misiones (dentro de cada 
una hay varios niveles): infil- 
trarte en las líneas contrarias, 
destruir los suministros ene- 
migos, rescatar a Egrena (ha 
cambiado de bando y ahora es- 
tá con los humanos) y derrotar al 
veterano (un tipo muy chungo). Y 
mientras, en tu camino encontrarás 
enemigos a los que cargarte. ¡Muy im- 
portante seleccionar en cada momen- 
to el arma adecuada! Ellos son solda- 
dos dinosoides (no son muy listos, pero 
sí muchos), francotiradores (terribles), 
endtrails, robots vigilantes y mercena- 
rios con un poder destructivo enorme. 
Turok 3 es un juego completo para 
GBC en cuanto a gráficos, dinamismo, 
niveles por recorrer y acciones. Pero se 
echa de menos un modo de dos juga- 
dores y más novedades respecto al an- 
terior (Rage Wars). Por lo demás, si te 
gusta la saga y el indio salvaje Turok, te 
divertirás de lo lindo liquidando dino- 
soides con la melena al viento. 


rara 


A A Y) 
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Montando en un tanque, deberás de- 
fenderte de los ataques enemigos. 


Note acerques a este dinosoide. Mejor 
dispárale de lejos: ¡es duro de batir! 


Algunos dinosoides son 
terribles; otros no 

son malos, ¡pe- 
ro feos to- 

dos! 
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Shooter para GBC con una 
buena jugabilidad y bas- 


-— A 


Texto: Elena Castellanos. 


tantes mejoras gráficas. «il / 


no pudiste recorrer las calles de 

Chicago con la primera parte de 
Midtown Madness. Pues en esta nue- 
va parte demostrarás tus dotes de 
conducción por las enrevesadas calles 
de San Francisco y Londres. 

En tus posibilidades de juego no ha 
cambiado nada. Vuelves a poder ele- 
gir entre Cruise, Blitz, Checkpoint y 
Circuit. Así puedes pasear tranquila- 
mente por los alrededores y observar 
el paisaje, llegar a metas determina- 
das en un tiempo limitado de tiempo 
o hacer el loco al volante... ¡y estam- 
parte contra cualquier farola! 

Podrás elegir entre 22 pistas distin- 
tas y 20 coches, de las cuales, ocho se 
activan más tarde. El grado de difi- 
cultad aumenta desde los auténticos 
cursos de' principiantes hasta unos 
cursos infernalmente difíciles por las 
dos metrópolis, de Inglaterra y EE.UU. 

Para que sigas teniendo una opor- 
tunidad más tarde en el juego, Mi- 
crosoft te ofrece una nueva escuela 
de conducción, en la que puedes en- 
trenar importantes maniobras (mi- 
rar la caja de Info). 

Pero eso es todo lo que se inclu- 
ye en novedades, y para ser una 
continuación del juego saben a po- 
co. Estupendas misiones u objeti- 
vos, como en el producto de la com- 
petencia Driver, habrían dado a 
Midtown Madness 2 una nota más 
alta. Y aunque la física de conduc- 
ción es muy buena, los gráficos es- 
tán lejos de ser perfectos... ¡Mucho 
nos tememos que tendrá que con- 
formarse con el segundo puesto! 


IJ--": a recordar: el pasado vera- 


Elección de vehículos: hay un total de 20 
vehículos preparados para la carrera. 


¡Qué divertidol- 53 

Atraviesa Lon=>: 

dres con:el bus: 
"de dos pisos: 


¿Te parece muy caro el precio de la gaso- 
lina? ¡Qué más da! Con Midtown Mad- 
ness 2' puedes quemar gasolina a mon- 
tones, ¡sin que se quejen tus bolsillos! 


No tan bueno: a la caza de peatones de 
San Francisco con el New Beetle. 


Flower Power: tu Mini Cooper recibe un golpe de un taxi inglés. 


INFO 


La nueva escuela stunt 


Powerslides, slalom y otras virguerías: 
si también quieres quemar ruedas en el 
modo experto de Midtown Madness 2”, 
necesitarás unos dedos de oro. Para 
que todas las maniobras te salgan a la 
primera, tendrás que hincar los codos 
en los cursos de stunts. 

En nueve circuitos tanto de San Fran- 
cisco como Londres, te diriges a la sali- 
da bajo un límite de tiempo. Aprenderás, 
entre otras cosas, a despistar a los polis 
que te persiguen, a saltar grandes tra- 
mos de agua o a girar 180 grados con 
ayuda del freno de mano. Si has pasado 
18 fases de entrenamiento, volverás al 
grano en un examen final. 


pa 


Gráricos EJ), Sonido E sugabiidas E) 


ps | 


Texto: J.Orge. 
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Comida fresca para los fans de 
diversión conductora sin pro- || 
blemas. Pocas novedades. 


1 y e 


Cuatro luchadores la 
vez... ¡menudo lío de pé 


[En ower Stone (SCREENFUN 7/99) 
|, 7) era un juego de lucha peculiar. 


Los combatientes correteaban 
con libertad por escenarios tridi- 
mensionales, arrojándose a la cabeza 
todo lo que encontraban. Sin botón de 
bloqueo y sin combos complicados, pa- 
E recía más un juego de “corre que te pi- 
' llo' que un juego de lucha. Power Stone 
2 sigue esos mismos principios, pero 
elevados al cuadrado. ¿Escenarios tridi- 
mensionales? ¡Y con varios niveles, 
montones de trampas y muchísimos 
elementos interactivos! ¿Armas? ¡Más 
de cien! ¿Confusión? También, tam- 
bién... ¡y en cantidades industriales! 
Los que hayan jugado a la primera 
parte notarán que la cáma- 
ra se ha colocado un poco más 
lejos del escenario, de mane- 
ra que los personajes se ven 
más pequeños que antes. Es 
un pequeño sacrificio necesa- 
rio para posibilitar las batallas 
de cuatro luchadores, la principal 
novedad y reclamo de 
Power Stone 2: ¡se 
trata de un “party 
game' en toda re- 
gla, muy en la línea 
de Supersmash Bros de Ninten- 
do 64! Las batallas son caóticas, 
SY pero también muy divertidas si 
participan tres o cuatro jugadores 


meo esczndior 2 eraaanado. 
¡Cuicleco con los fentesines 21 ras25! 


Piout Icons 
About hoterial 


el, la dependienta de la tienda, se une 
lespués a los personajes jugables. 


e  Ayame y Jack... 
¡un equipo poco 
compensado! 


Los dos guapos del juego 
se preparan para empe- 
zar a repartir. ¡Hacen una 
pareja perfecta! 


A ze 


El suelo se rompe yl05, 
sillo... ¡donde Í 


L£ 


humanos, ya sea todos contra todos o 
por equipos. Cuando no tienes con 
quien jugar, el modo aventura es el 
más interesante:te permite conseguir 
y comprar nuevos objetos para el jue- 
go principal, que puedes guardar en la 
tarjeta de memoria como “objetos úti- 
les”. Los “objetos útiles” aparecen den- 
tro de cajas especiales, que sólo puede 
abrir el propietario de la tarjeta de me- 
moria. ¡Porfin tiene sentido eso de po- 
ner una tarjeta en cada pad! 

Puedes sacar un montón de extras 
secretos (incluyendo dos personajes 
nuevos: Mel y Pride), pero el puntofuer- 
te de Power Stone 2sigue siendoel mul- 
tijugador. Si lo que buscas es diversión 
en solitario, probablemente prefieras 
hacerte con el Power Stone original, o 
con un juego de lucha más ortodoxo. 


Power Stone 2 


Lucha-party para principiantes. 


9.990 pts. Capcom/Proein 
+ Tarjeta de memoria, vibración, TV 60Hz. 
O A a 
Gráficos ES] Sonido 15 
¿11% Excelente multijugador, escenarios aluci- 
W/ nantes, montones de armas. 


1 1 El juego en solitario pierde mucho atracti- 
ya) vo, pese a las recompensas. S 


1-4 jug. 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


¡Excelente multijugador! Más 
armas, más jugadores, más 
personajes... ¡más de todo! 


ñones del barco se pueden 


S ra disparar a los rivales. 
PERSONAJES “ 
oy AYAME | 


Ninja. Es guapa, ágil | 
y rápida: ¡una combi- [ 
nación perfecta! 


FALCON | 
Piloto. El protagonis- | 
ta no oficial. ¡Como | 
» Ryu en Street Fighter! | 


GUNROCK 
Cazador de tesoros. 
¡Tiene una fuerza 
descomunal! 


JACK 13 
Freak. Se mueve muy | 
raro, y tiene brazos 
como tentáculos. 
ROUGE | 
Bailarina. Su belleza 

y es abrasadora... ¡en 

el sentido literal! 


RYOMA 
Samurai. Sigue el ca-4 
mino del bushido, y 
pelea con honor. 


WANG 

Artista marcial. Su 
kung fu no deja un 
segundo de respiro. 


GALUDA 

Indio. Aunque fuma 
la pipa de la paz, jes- f 
tá en pie de guerra! | 


AGCEL 

Pistolero errante. ¡Es 
UA el más rápido desen- 

fundando! 


JULIA 

Princesa misteriosa. 
Parece dulce, pero es 
una psicópata. 


PETE 

Inventor. Pequeño y 
flexible, es como un 
niño repelente. 


GOURMAND 
Cocinero. Está ham- 
briento de emocio- 


' 
' 
' 


D- 


Basado en el popular juego de 
Fasa, “Crimson Skies' te devuelve 


el placer de volar en tu PC, ' 
¡sin complicaciones! 


8 == E En “editor de aviones” puedes elegir 
AS SRT j entre una gran gama de colores. 


: 7 oo? Qs Aviones personalizados 
e ¿ e En Crimson Skies puedes pilotar una se- 
2 j > lección de once aviones que ya están lis- 
es pr tos para usar. Pero si te aburres de ellos, 
z are puedes realizar nuevos proyectos de cre- 

ación propia con el editor. 

Tienes que combinar distintos fuselajes, 
y comprar los motores más potentes que 
te permita tu economía. Después de elegir 
el armamento apropiado, puedes pintar tu 
máquina con locas combinaciones de co- 
lor, y convertirte así en el último grito de 
los cielos. ¡No solo hay que volar, hay que 
hacerlo con clase! 


” 
Y, 
0 


” El Fairchild F- 


MAZO 
3 61 Brigand en 
-00 200 pleno vuelo. 


ienvenido a la Norteamérica de 
1930! Pero no corras a buscar tu li- 
bro de historia: esto es un univer- 
so paralelo, donde el comercioaéreo ha 
sustituido al terrestre, y la piratería vo- 
lante está en pleno auge. 3 z rene 
El juego transcurre a lo largo de 24 , =P 
misiones. Eres Nathan Zachary, el 
valiente y atrevido líder de una ban- 
da de piratas voladores. Tus hazañas 
incluyen rescatar a bellas damiselas, | , : 
hacer de escolta a naves de trans-  [=25 , j Antes de cada misión obtendrás una 
porte, secuestrar aviones o derribar Ba ; ; , descripción detallada de los objetivos. 
peligrosos zeppelines. Todo el juego S ; E 
está impregnado de un saludable 
espíritu aventurero, donde no sólo 
tendrás que batirte en duelo aéreo 
con peligrosos rufianes, sino tam- 
bién a realizar arriesgadas manio- 
bras acrobáticas que desafían el 
sentido común. 
Conviene-advertir ahora que Crim- 
son Skies no es un simulador de vuelo 
al uso. Olvídate de ajustar los alero- 
nes,vigilar la presión del aceite, o de si j 
llevas suficiente velocidad para hacer ML ¿ Según la misión, tendrás que armar tu 
un looping: estos aviones (once en el [MAD LS , ES avión con distintas armas. 
modocampaña, más los quetediseñes ¡Por un pelo! Un McDonnell S2B Kestrel se bate en un duelo aéreo. 
tú mismo) están preparados para aco- 
meter las más increíbles acrobacias sin 
que necesites tocar el teclado para na- 
da.¡Con tu leal joystick te basta y te so- 
bra para convertirte en el terror de los 
cielos! Imagina que es una mezcla de - ; N : 
Quake 3 y Combat Flight Simulator, y | $ A : 3 a Monficos 
acertarás. ¡Así de divertido es! : za A d SA 
mA El juego tiene algunos 
> e bugs, así que asegurate de 
A bajarte un parche de in- 
ternet en cuanto puedas. 


qu cr Por lo demás, ¡estremen- Oscuro: algunas misiones te llevan por ¡Blanco! Después de un buen misilazo, 
damente recomendable! encima de los rascacielos de Nueva York. el Zeppelin está herido de muerte. 


E pc | 


Texto: Gabriel Pérez-Ayala 


¿Tienes miedo a volar? ¡Atré- 
vete con Crimson Skies, es un 
viaje de lo más divertido! 


5 
<= 
10 


Estás en la fortaleza: deslízate por la ram- 
pa para hacerte con todos los plastics. - 


En la villa, te encontrarás con Gogoud y 
podrás comprar cosas a los mercaderes. 


enfrentarte con el guardián de la época. 


¡Dos en la misma GBC! El modo de dos ju- 
gadores es una de las bazas fuertes. 


¡Menudo pedazo de saltos! En esta dis- 
ciplina, Carl Lewis ganó varias medallas. 


¡Elmundo al revés! En el salto con pértiga, 
eliges qué altura quieres batir. 


p A AS | 
a > 
Llegaste al final del nivel y ahora te toca 


HA E 


de dirigirte al presente, deberás 


Antes 


zando una fiesta para celebrar el fin 


E rey y la reina de Torras están organi- 
de la guerra y para entregar la espada 


.de la paz a Hype. De repente, aparece el 


Caballero negro a lomos de un dragón. El 
tío soberbio es más malo que un dolor 
de muelas: convierte a Hype en estatua y 
además le envía al pasado. Y ahí comien- 
za tu aventura, que en realidad es un via- 
je en el tiempo para volver al presente ¡y 
darle su merecido al Caballero negro! Un 
tal Gogoud que habita en la villa de 
Torras, te permitirá ir cambiando de épo- 
casi le llevas los objetos quete pide: una 
joya, un estándarte y un almanaque. 


Uno de los 
mejores de- 
portistas de 

todos los 
tiempos en 
tu GBC. 


¡Bruto! el lanzamiento de disco, no se ha- 
ce con los vinilos de cantantes plomazos. 


uy oportuno, sí señor. Mientras la 

Olimpiada incentiva en todos noso- 

tros ese espíritu deportivo de ir has- 
ta la nevera a coger un refresco para sen- 
tarnos enfrente de la tele para ver ganar 
medallas a otros, Ubi Soft, que sabe que 
todos llevamos un deportista dentro 
(aunque algunos muy escondido), saca 
un juego con la imagen de uno de los me- 
jores, sino el mejor, atletas de todos los 
tiempos: Carl Lewis. Están las disciplinas 
más importantes del atletismo: 100,200, 
400 y 500 metros, salto de longitud, altu- 
ra, peso, vallas, salto con pértiga, jabalina 
y relevos. La dinámica es la típica de estos 


llegar al fina 
en un dragón. Pero, ¡cuidado: no choques contra los obstáculos o los enemigos! 


e “A Ma E E 


| de un pasillo mágico montado 
Pasarás por cuatro épocas, en cada una 
de las cuales recorres tres escenarios y te 
enfrentarás ¡hasta con 30 enemigos dis- 
tintos! En cada escenario hay uno de los 
objetos que necesitas para viajar a la si- 
guiente época. En tu camino te vas ha- 
ciendo con energía, munición y plastics 
con los que luego podrás comprar cosi- 
tas a los mercaderes de la villa. Al final de 
cada época hay un jefe final. 

Hype Time Quest es un estupendo 
juego de aventuras. Tal vez se echen 
de menos más armas e items, pero los 
escenarios que recorres compensan la 
escasa variedad de objetos. 


bh : 
la 


el 


a ers] | 


11% Buenos gráficos, historia, escenarios, 
una aventura larga y jefes finales 


Hype cuando coge 
su espada y se ca- 
brea,se convierte 
en un tipo a temer. 


Hype Time Quest 
Aventura de acción para todos. 
5,490 pts. 
+ Ubikey 


Ubisoft 1 jugador 


11) Pocos items. No hay un modo para dos ju- 
Em gadores, ni elección de dificultad = 


Aventura larga, amena y con 
buenos gráficos para GBC. 
¡Viaja en el tiempo con Hype! 


3) 


A 


AFUE 
NIS : 
ATHMLETICES 2000 E 

PFecUUILIIM IIA 


Para pasar a la siguiente prueba, deberás superar la marca de clasificación. Si además 
superas el tiempo marcado como Desafío, entrarás en el Carl Lewis Challenge. 


juegos: el “aporreing' de teclas. Pero hay 
algo que le hace muy destacable para 
GBC: un modo multi-jugador muy curra- 
do. Puedes jugar contra un amigo a tra- 
vés del cable link, con la misma Game 
Boy (si os hacéis hueco, cada uno aporrea 
una tecla) o contra tus propios récords en 
el modo “Ghost. También resulta muy 
acertado el Decathlón: si consigues supe- 
rar las 10 primeras pruebas del modo ar- 
cade, entras en una competición de diez 
pruebas a lo largo de dos días. Lo bueno 
es que todas tus marcas se van guardan- 
do y puedes mandárselas a tus amigos 
para que intenten batirlas. 


1 14 disciplinas, el modo Decathlón, el mo- 
Ñ do multi-jugador y el desafío contra Carl 


E 
Carl Lewis Athletics 2000 
Simulación de atletismo para todos. 


5.490 pts. Ubi Soft 1-2 Jug 
+ Tarjeta de memoria, vibración 


O) Sonido 2) Jugabilidad 7] 


tos: Elena Castellanos 


11) Ha mejorado el m 
es de ser ia mism 
Ubi Soft te da la po: 
ganar una me 
machacas las yemas de los ded 


gador, pero n 
de siempre 


: dentro de esta moderna parte en 3D (PC). 


BANCO DE PRUEB/ 


AS CARTA 


¡No saltes al agua! La chica de Frogger, Li- 
llie también se lanza (PC). 


¡Qué calorcito! Los encuentros con todos 
los bichitos te pondrán de los nervios (PS). 
aprecio hacia Frogger, la rana. Bueno, 
la verdad es que incluso se odian a 
muerte. ¡Qué exagerados! Así que noes 
de extrañar que Swampy secuestre a los 
niños de Frogger y a su nueva novia. 
Frogger tiene además de una súper- 
lengua, mucho cariño a los suyos, así 
que no lo va a aceptar y se pone ancas a 
la obra. En Frogger 2: Swampy's Reven- 
ge tienes que hacerte con seis bebés ra- 
na a los largo de 36 niveles. En todos 


E cocodrilo Swampy no siente ningún 


Si quieres, puedes jugar al Frogger original aparecían en el original) te interrum- 


Dentro de los cofres del mundo pirata se 
esconden llaves. ¡Debes juntar cuatro! 


¡Juego de niños! Antes de cada nivel 
tienes explicaciones muy sencillitas. os famosos bebés Rugrats han perdi- 
[: a Dil mientras estaban haciendo 
un tour por el estudio. Ahora Tommy, 
Chuckie, Phil, Lil y Angélica deben ir a 
buscarlo por detrás de los decorados. 
Las pruebas que deberán ir superando 
son del tipo de disputar carreras (¡siem- 
pre en pañales, porsupuesto!), explorar el 
Oeste o convertirse en piratas. Cada nivel 
contiene actividades como recolección 
de puzzles, mini-golf o búsqueda de lla- 
ves. Tienes que conseguir ocho llaves pa- 
ra abrir el primer cerrojo del estudio en 
que Dil está metido. Rugrats: excursión en 


¡Rosita pero matón! Cuidado con el can- 
grejo: si te pilla, te quita tus llaves. 


72 


Verde que te quiero verde es mi rana Frogger. ¡Y Swampy, el cocodrilo! El an- 
tiguo principio de Frogger vuelve a repetirse en esta continuación. 


ellos, los tramos de agua y calles (que 


pen el camino. En Frogger 2: Swampy's — resumen: es solo para 


el estudio es un jumpézrun vulgarcito que 


Revenge no se ha escatimado en ideas 
ni en usar hormigas, cucarachas y otros 
bichos, que si los tocas te quitan una de 
tus valiosas vidas. Hasta enormes rocas 
al estilo de Indiana Jones ruedan hacia 
ti en uno de los niveles. 

La jugabilidad, igual de retadora que 


mejora con los ágiles gráficos 3D. Los 


niveles están muy bien diseñados, pero 
ad. Resulta frus- 
trante la posibilidad de colisión. Ade- 

más sólo con que Frogger esté un poco 


les falta algo de varied 


cerca de una bichito, ya está muerto. En 
sfans.. : 


3 


En su desesperada búsqueda de Dil, Chuckie acaba vagando por el espacio exte- 
rior. Deberá recoger todos los extraterrestres que pueda en un tiempo limitado. 


tiene como elemento más divertido 
jugar con los bebés Rugrats. 

Tanto por sus personajes como por su 
nivel de dificultad, Rugrats: excursión en 
el estudio está especialmente indicado 
para los más pequeños de la casa. Los 
dibujos son divertidos pese a la vulgari- 
dad de los gráficos, las pruebas son muy 
fáciles y sencillitas, y además no hay for- 


ma de morirse. Las explicaciones son 


para niños pequeños. Así que si buscas 


un jumpézrun complicado y retador ¡ni 


te acerques! Pero para tu hermanito o 
para recordar la infancia, a 
los Rugrats. ¡Son como niños 


el original de 20 años de antigiledad, se 


quí tienes a 


El malvado cocodrilo Swampy es la estre- 
lla de las secuencias intermedias (PS). 


La rana Frogger y 
sus enemigos. 


Frogger 2: Swampy's Revenge 
Jump8Run para avanzados 
6.990 pts. Atari/Hasbro 1-4 jugador 


Min.: Pentium MMX, 32 MB RAM, Win 95, 
70 MB HD. Rec.: Pentium 11, 64 MB RAM 
Win-95, 70 MB HD, tarjeta 3D 


| Gráficos [5] Sonido (E Jugabilidad E] 

11% En parte unos efectos gráficos muy * 
buenos, control correcto. 

1) A veces muy complicado y colisiones 

TS tremendamente frustrantes 


¡Aaaaaa! El segundo salto es só-(£% 
lo una maravilla para fans de 
'ogger con nervios de acero . 


En el nivel sillas de montar deberás buscar 
atodos los animales y llevarles a su sitio. 
Los bebes Rugrats hacen una - 
4 Q excursión por los decorados - 
de un estudio. ¡Socorro! 


Rugrats: excursión en el estudio 


Jumpárun para principiantes. 


THO/Proein 
memoria, vibración. 


[Sonido (Es) Vugabilidad ES) 


7.490 pts. 
+. Tarjet: 


Gráficos E 


1-4 Jug 


Textos: Elena Castellanos 


, Los personajes, sus voces, lo facilito de 
jugarlas pruebas para niños 
11) Repetitivo, simple, tan fácil que casi ofen-. 
A de si se tienen más de seis niños > 


con los Rugrats como protago- 
nistas y muy facilito de jugar. 


Fantásticos modelos de competición 
LEGO*TECHNIC 


Año RoboRiders - 6 diferentes 
; ara coleccionar 


(0) LEGO ¡s a trademark of the LEGO Group. O) 2000 LEGO Group. 4323489/00-1NT. www.LEGO.com 


con lo último en prestaciones ; 

3 z 3 3 Si estás colgado por la velocidad y las 
; dd ; carreras de coches, te encantarán los 
nuevos y excitantes modelos LEGO 
TECHNIC?. El modelo Silver Champion - 
lo más parecido a un Fórmula 1 real, 
está provisto de infinitos detalles e 
inimaginables funciones. 

Roboriders - hay seis para coleccionar - 
maravillosas funciones de disparo y 128 
discos distintos para lanzar. 

Cada Roborider - te da un acceso especial 
para partecipar en juegos a través de 
Internet. Con los Speed Slammers y su 
sólida rampa de lanzamiento podrás 
competir con tus amigos en verdaderas 
carreras de velocidad. ¡Preparáte! LEGO 
TECHNIC? Racing, una fantástica colección 
de distintos modelos de competición 
y velocidad a las que añadir mucha 
diversión en Internet. 


7? 


Speed Slammer- Preparados 
para la competición 


www.LEGO.com/createnrace 


voX BANCO DE PRUEBAS 


WE hoya! Rumble 


¿A quién tengo que pegar? A veces aparecen en el ring personajes secundarios 
para ayudarte en la pelea y, entonces, se montan unos caos increíbles. 


han metido en tu DC y están dis- 
puestos a zumbarse los morros sin 

la más mínima consideración. Eso in- 
cluye golpes bajos y sobre todo sucios: 
saltar encima de tu oponente, romper- 
le la nariz, pisarle en zonas delicaditas... 
En fin, convertirte en una bestia sin mo- 
dales y sin compasión. WF Royal Rum- 
ble es un juego gracioso verás a la bes- 
tia parda que controles hacer cosas 
ES muy groseras que te divertirán pero co- 
-=mojuego de lucha, le faltan muchos ali- 
ientes: no tiene muchos combos y tus 
jjetivos no están muy definidos. Y re- 


Ss Un montón de tíos brutos se 


go de Fórmula 1¡je,je,je! Pues eso, 

que ironías aparte, cada vez hacen 
mejores juegos de Fórmula 1, pero ya 
empiezan a ser tan repetitivos que no 
hay mucho que les distinga. F-1 World 
Gran Prix les un juego impecable: tie- 
ne una estupenda jugabilidad, el com- 
portamiento de los coches es casi per- 
fecto, así como su manejabilidad. En el 
apartado gráfico también hay un 
: montón de cosas que destacar: los co- 
: ches y los circuitos están plagados de 
- detalles. El sonido de las máquinas es- 
' bastante currado y además escu- 
charás techno de fondo. 


Ms: novedad: ha salido un jue- 
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da: ¡sólo puede quedar uno en pie! 


Los amantes de la olla 1 que no tengan posibilidad de conducir un monoplaza, 
no tendrán problemas mientras tengan una consola... ¡porque juegos no faltan! 


WF Royal Rumble 
Juego de lucha para todos 
8.490 pts. Thg/Proein 


+ Tarjeta de memoria, vibración, TV:60 Hz 


% 

Gráficos (ES) Sonido (E Jugabilidad Ey, 
Combates animados y diferentes: mu- 
cha diversión y descontro 

70) Ala larga, notarás muchas carencias para 

23) desarrollar estrategias de comba > 

Lucha sin reglas: gana el que 

consiga quedarse en pie sobre 

la pista. ¡Ideal para brutos! 


1-4 jug 


F-1 World Gran Prix 11 


Simulación de Fórmula 1 para todos. 


7.990 pts 12 jug 


. 
Gráficos | Sonido E Jugabilidad € 
Circuitos, detalles, comportamiento de 
los coches, menús completos 
10, Hay algunos fallos gráficos. Lo notarás si 
¿2 te das un piño con otro piloto ya 
F-1 World Gran Prix ll trae Fór- 
mula 1 de primera, nunca me- 
jor dicho, para tu Dreamcast. 


Konam 


SurÍ Riders 


En Surf Riders deberás seguir las reglas de la Asociación de Profesionales del Surf y 


pasearás tu tabla por playas de Hawai, Francia, Australia, California y Japón. 


vente ¡a las playas de California! 

Tienes 15 tablas para elegir, tres ni- 
veles de dificultad y un montón de tru- 
cos. Para empezar debes ponerte de pie 
al ritmo de las olas ¡lo que no siempre 
te será fácil! y a partir de ahí: giros, pi- 
ruetas y demostraciones varias para re- 
alizar. Surf Riders pertenece a esa saga 
de juegos que imitan deportes extre- 
mos tipo Tony Hawk. Su principal ven- 
taja es que apenas tiene competencia, 
pero pese a ello, no termina de conven- 
cer. Afalta de otro, gustará a los aman- 
tes del surf pero a los que no les apasio- 


If: coge tu tabla bajo el brazo y 


ne este deporte, les aburrirá pronto. 


petitivo, el canguro Kao va reco- 

rriendo niveles mientras da saltitos 
de rana: ¡ni que fuera un canguro! Y en 
su camino, pues lo típico, saltito por 
aquí, saltito porallí, recojo moneditas de 
oro, le doy con mis guantes de boxeo a 
algún que otro enemigo de color chillón 
y pego saltos complicados para alcanzar 
nuevos niveles y no caerme en los abis- 
mos o en la lava o en cualquier sitio pe- 
ligroso. Kao the Cangaroo es un juego 
demasiado infantil para gustar a un 
adulto y con saltitos demasiado difíciles 
y desesperantes para hacer disfrutar a 
un niño. O sea, un canguro muy pesado. 


[> un ritmo musical machacón y re- 


Un canguro amarillo (¡mala suerte, mala suerte!) con sus guantes de boxeo: Kao 
hará frente a todo bichejo inmundo que se ponga en su camino. 


Surf Riders 
Simulación de snowboard para todos 
8.490 pts. Ubi Soft 1 jugador 


+ Tarjeta de memoria, vibración. 


ete 6 7 at 


1% El único simulador de surf, playas de to- 
do el mundo, algunos trucos 

TU) Muy simple y con poco factor de motiva- 

¿AS ción para los que pasen del surf 

Simulación de surf que tiene (f 

como bueno ser la primera, 

aunque no convence. 


Kao the Cangaroo 
Aventura de acción para todos 
5.490 pts. Virgin 1jug 
Min: Pentium 233, 64 RAM, tarjeta ace- 
leradora. Rec: Pentium 11 350, 64 RAM, 
tarjeta aceleradora 16 Mb. E 
Gráficos -/J_Sonido 24) sugavilidadik 
a Mundo enorme para descubrir. Misiones 
27 variadas. Buen sistema de vuelo 


0) En inglés de cabo a rabo. Objetivos de la 
53 misión algo vagos en ocasiones, 


Kao the Cangaroo es juego 
suficiente para desesperar a 
cualquier usuario de PC. 


Í Dinosaur 


Vuelve al principio de los tiempos y codéate con los an- 
tiguos pobladores del planeta Tierra: los dinosaurios. 


Saltos: el pequeño mono Zini salta 
ágil por encima de los precipicios. 


mientos. Con perspectiva de pája- 

ro, corres en la piel de diferentes 
animales: el dinosaurio Aladar, el mono 
Zini y el oso Plio, a través de la selva, los 
montes y el desierto. Dependiendo del 
nivel vas a cuatro patas, subes por lia- 
nas, apartas las rocas del camino o es- 
quivas la lluvia de fuego. Los consejos 
que aparecen en la pantalla te ayuda- 
rán a elegir el héroe adecuado y solu- 
cionar los numerosos y variados acerti- 
jos. La aventura de la Edad de Piedra 
ofrece suficiente variedad, pero el ca- 
mino está demasiado determinado. 


Sr amigos en un viaje de descubri- 


Titus FOX 


Enormemente fuertes: con los dino- 
saurios puedes apartar las rocas. 


Gráficos /J Sonido ES] Jugabilidad ES 
Acción y muchos jueguecitos, 


pero el viaje por la Prehistoria 
resulta algo monótono. 


Titus es un zorro muy simpaticón pero un poco vague- 
te: da unos cuantos saltitos y se queda tan agustito. 


Para eliminar los enemigos, deberás 
coger cajas y lanzarselas ¡no hay más! 


así que, ni corto, ni perezoso ¡y sin 

perder la sonrisa!, sale en su busca. 
Para ello, deberá vencer al sultán Rabys y 
recorrer hasta 20 niveles. Titus Fox es un 
plataformas de los de toda la vida, con 
un héroe que da saltitos para esquivar a 
los enemigos y subir a otras platafor- 
mas, coge bonus para ganar vidas y caji- 
tas para tirar. Olvídate de tener un in- 
ventario, ítems especiales o más habili- 
dad que dar brincos y coger cajas. Seme- 
jante simplicidad a estas alturas, y con 
todo lo visto en GBC, se paga con un sus- 


A pobre Titus le han raptado la novia, 


Puedes ir recto o subir por escaleras 
mientras buscas la salida del nivel. 


1 j | 
€ AS 


Gráficos 5 Sonido A Jugabilidad/2) 


Titus Fox es un plataformas por] 
el que no ha pasado el tiempo: 
¡parece de hace diez años! 


Pato Donald Cuack Attack 


Protagoniza el rescate de un secuestro “patoso”: salva 
a Daisy, el amorcito de Donald del mago Merlock. 


Gracias a un extra de salto colecciona- 
ble, Donald salta sobre las espinas. 


Daisy (¡canalla!), y tienes que salvar- 

la: husmea en el bosque, la ciudad, la 
casa fantasma y el mundo inca para en- 
contrar a la chica de Donald. Deberás 
acabar con serpientes venenosas, cala- 
veras parlantes y abejas guerreras, dar 
grandes saltos y esquivar las espinas 
mortales subiéndote a las lianas. 

Donald Duck Quack Attack consigue 
motivar gracias a sus pruebas de habili- 
dad y los duelos tácticos. Con el pass- 
word podrás guardar tu puntuación. Un 
control preciso y algunos caminos se- 
cretos garantizan una diversión óptima. 


F señor Merlock ha secuestrado a 


innie the Pooh color 


> 


5 5 


Puedes saltar entre plataformas 
superpuestas con un salto doble. 


g Í Í ador- 
fráicos E) ,) ETT “a My) 


= S á S | 


Donald está en forma: un ' 
jumpézrun grandioso con mu? 
chos secretos y acertijos. 


Otro representante del clan de Disney: descubre la 
tierra del fan de la miel y conoce a sus amigos. 


/ Df course 


Cuando Pooh encuentre a sus ami- 
gos, leerás divertidos letreros. 


rás el osito de peluche Winnie 
Ss visitas a Lechón y a Tiger y te 
encanta la miel: además, puedes 
adentrarte en el bosque de los osos 
del mapa del mundo exterior o descu- 
brir nuevas cuevas y caminos ocultos 
en niveles con juegos de dados. 
Demuestra con un montón de prue- 
bas y acertijos tu ingenio y tu suerte 
con los dados: compites a saltos con 
Rabbit u ocultas las semillas y la rega- 
dera para plantar rábanos. Si Winnie 
Pooh se queda atrapado con la panza 
llena en una cueva, te meterás en la 
piel de sus amigos para salvarle. 


En los niveles de dados, saltarás vía 
catapulta por caminos prefijados. 


Gráficos (5) Sonido 6 Jugabilidad? 


S osa | 


Solo para jugadores muy jo- 
vencitos: juego de dados sencit 
llo con una acción variada. 


$” 


Los efectos lumínicos de las armas molan. 


Al menos, las explosiones tienen su aquel. 
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hialaga: Insect Allfance 


Shoot'em up para principiantes. 


2.990 pts. Hasbro interactive 1 jugador. 


le remakes de antiguas recreativas que 
van apareciendo últimamente suelen 
hacerse, al menos, con dignidad. Galaga, 
un clon del viejo Space Invaders (que ya 
tiene 20 años de edad) es, por desgracia, 


San Francisco Rush 2049 


Velocidad futurista para principiantes. 
8.990 pts. 


S Ferrari355 Challenge apostaba porel 
realismo, San Francisco Rush 2049 lo 
hace por la fantasía. Se trata de la con- 
versión de una máquina recreativa (al- 
go en lo que la Dreamcast es experta), 


Midway 1-4 jug 


mar Cf E A 
Alien vs Predator Gold 


Shooter de película para avanzados y expertos. 


EA/Fox 


6.495 pts. 1-8 jug (red) 


ta nueva edición de Aliens vs. Preda- 
tor incluye el disco de datos Mille- 
nium. Con él se añaden pequeñas op- 
timizaciones al motor de juego, dos ar- 
mas nuevas para el marine (pistola au- 


Star Trek Conquest Online 


Estrategia por turnos para expertos. 


5.495 pts. Genetic Anomalies 1-2 jug (red) 


fest un juego se presenta con el sub- 
título de Online, uno espera un multi- 
player masivo estilo EverQuest... ¡No un 
miserable duelo entre dos jugadores por 
Internet! La mecánica de este título es 


5] a] El E 


Star Trek: New Worlds 


Estrategia en tiempo real para avanzados. 
6.490 pts. 


diferencia de S.T.: Conquest Online, S.T: 
New Worlds es estrategia en tiempo 
real, estilo StarCraft. Es unjuego lleno de 
errores incomprensibles. El más grave: 
no se puede salvar la partida a mitad de 


14” East/Virgin 1-3 jug (red) 


Thandor 


Estrategia en tiempo real para avanz. y expertos. 


0 pts. 1-5 jug (red) 
purpós buenos gráficos. Las uni- 
dades están_animadas de modo con- 
vincente, los efectos de las armas molan, 
y el escenario se ve afectado por las ex- 
plosiones: los árboles y las rocas se pue- 


Infogrames 


una excepción que ni siquiera llega a un 
miserable aprobado. 

Tienes que desintegrar a feas naves 
alienígenas con tu nave desde una pers- 
pectiva estilo Lylat War de Nintendo 64. 
La originalidad de este nuevo Galaga es 
que alterna entre las 3D y las 2D.Su insu- 
frible monotonía, la falta de extras con 
sentido y los gráficos 3D realmente ma- 
los estropean cualquier diversión en la 
batalla. ¡La recreativa de Namco de 1981 
era más divertida que esto! 


pero con un buen puñado de extras 
añadidos. ¡Ojala todas las conversio- 
nes se hiciesen así! 

Las carreras de Rush 2049 ponen el 
énfasis en los atajos y los saltos acro- 
báticos... ¡Los coches tienen alas retrac- 
tables para maniobrar en el aire! Inclu- 
so hay interruptores que activan ram- 
pas de salto, dándole un componente 
plataformero a la conducción. En el 
multijugador puedes usar armas con- 
tra los rivales: ¡un estupendo bonus! 


tomática y lanzadiscos) y nueve nive- 
les nuevos para el modo multijugador. 
Y lo más importante: ¡la posibilidad de 
salvar donde quieras! Esta función se 
podía bajar como parche desde inter- 
net para la edición normal, así que es 
una gran idea que la hayan incluido 
aquí. Lo malo es que te limitan el nú- 
mero de veces que puedes salvar la 
partida... ¿No habría sido mejor dejar 
que fuese el jugador el que decidiese 
eso? ¡Que ya somos mayorcitos! 


muy similar a la de un juego de cartas co- 
leccionables, y los gráficos, que son de un 
estatismo que asombra, refuerzan esa 
idea. Cada turno te dan unas piezas que 
se acumulan en tu reserva, y luego las vas 
poniendo en juego poco a poco. Las reglas 
del juego son muy artificiales y poco in- 
tuitivas. Tienes que preocuparte de llevar 
la cuenta de muchas cosas a la vez, labor 
que el juego note facilita en absoluto con 
su pobre interfaz. ¡Hoy en día le dan la li- 
cencia Star Trek a cualquier cosa! 


misión. Las misiones son muy largas, así 
que si se te va la luz o se te cuelga el or- 
denador... ¡a volver a empezar desde el 
principio! La construcción de la base es 
pesadísima y muy poco intuitiva. Enci- 
ma, tardas bastante en tener unidades 
capaces de atacar, probablemente para 
evitar la táctica del rush en los primeros 
minutos de partida.¡Peroesa solución es 
un aburrimiento total! Para colmo, las 
unidades no molan nada, y les faltan 
muchas funciones de manejo. 


den destruir para abrir paso a las tropas. 
Todo lo demás es desastroso. Las unida- 
des las pasan canutas para encontrar la 
ruta, y desplazarse por el mapa es traba- 
joso. Cuando quieres seleccionar una 
unidad para construir o una tecnología 
para investigar, una fea pantallota lo ta- 
pa todo. El árbol de tecnologías es un 
completo caos, y las diferencias entre las 
unidades son mínimas. Lo peor: todo es 
lentísimo, y te puedes quedar dormido 
antes de que pase algo interesante. 


Jugabilidad ($ 


Las etapas de disparo en dos dimen- 
siones tienen un vago pase. 


Monótono y aburrido. Gráficos espan- 
tosos. El control es malo. 3 


Este juego le hace un flaco fa- 
vor al género del shoot'em up. 
E ¡Evítalo a toda costa! 


El multijugador. La conducción acrobá- : 
tica. Diseño de los circuitos. ? 


Usar bien las alas es difícil. 
Pocos circuitos. 


¡Conducción de fantasía! Una yg 
estupenda conversión de una 
divertida máquina recreativa. 


A ias 


Tema. Ambientación. Propiedades de 
las tres razas muy fieles a la película. 


Tanta oscuridad ya cansa. Te limitan el 
número de saves que puedes hacer. 


E ¡Nunca verás aliens tan terro- 
ríficos en un ordenador! Un 
E shooter con mucho ambiente. 


f 1 3 Se puede jugar por internet. E 


É. a Es confuso, feo y muy poco divertido. 


nos que son muy buenos, pero 
este en particular es muy malo. 


RS 


Sonido 


AS 


Jugabilidad € 


Gráficos | la 


La historia tiene un pase, ¡pero sólo si 
te gusta Star Trek! 


Construcción de la base. Las unidades. 
La cámara. Los saves. Multijugador de 3. 


Era de esperar: la idea de ba- 
tallas terrestres en Star Trek 
no podía dar resultado... 


[ Gráficos 2, Sonido plug 
A = 
f .” j Las explosiones son impresionantes. 


f Todo es demasiado lento. La interfaz. El 
árbol de tecnologías. El multijugador. 


E Con unos bonitos gráficos no 
basta para hacer un buen jue- 
E go. ¡Y este es horrible! 


- ASÍ FUNCIONA UNA d 


¿Quieres comprobar tus fotos 


"4 
de inmediato y enviar las mejo- ua ne) E És ] 
res a tus amigos por e-mail? E 
¡Necesitas una cámara digital! pl !! Ú Ú 


A 


Disparador — 

9 Pulsando el disparador 
se puede hacer una foto o 
realizar una toma de vídeo. 


== GHIp "CCD 


) Al contrario que una cámara 
normal, aquí se encuentra el chip 
CCD, en lugar del carrete. Este chip 
se compone de muchas celdillas 
fotosensibles, que traducen la 
imagen en señales eléctricas. 

O Cuantos más celdillas CCD 
tenga el chip, mayor será la cali- 
dad de la imagan. 


Interruptor modo - 


9 Aquí se ajusta el tipo de em- 
pleo de la cámara. STILL es para 
hacer fotos individuales. MOVIE 
se utiliza para grabar secuencias 
de vídeo cortas y con PLAY visua- 
lizarás las fotos que has hecho. 


Batería - 


O La batería es la fuente 
de energía de una cámara. 
Si se agota, hay que volver 
a cargarla con un cargador 
externo. 

O Algunas cámaras tam- 
bién se pueden usar con pi- 
las normales. 


Memoria ——— 


O La memoria sirve para 
grabar las imágenes toma- 
das con la cámara. Las cá- 
maras digitales de mayor 
calidad ofrecen tarjetas de 
memoria intercambiables. 
Si la memoria está llena, 
se puede cambiar rápida- 


mente por una vacía. Micrófono Vi 3 -Botón zoom 
O Gracias al micrófono se pueden Isor O Los objetos que es- | 


D El objetivo de la cámara se compone de varias len- 
tes. La luz pasa a través de las lentes y llega hasta el 

chip CCD . Los objetos se ven más grandes o más pe- 
queños gracias al zoom que aleja o acerca las lentes. 


= = incorporar breves comentarios a 9 Con el visor óptico se pue- tén demasiado lejos 
Tar eta de memoria las imágenes. También sirve como de enfocar el motivo desea- se pueden agrandar 
J receptor de audio para las secuen- do. Así no tienes que orien- gracias al zoom. | 
cias de vídeo. tarte por el display, que con- | 


sume mucha batería. 


Regulador dioptrías - 


O Los que llevan gafas suelen 
darse con el puente en el obje- 
tivo. Con el compensador de 
dioptrías, pueden ver una ima- 
gen nítida sin necesidad de lle- 
var las gafas puestas. 


Hay dos modelos 
de estas robustas 
tarjetas compact- 
flash. El más nue- 
vo, Tipo ll, soporta 
hasta 340 MB. 


Estas tarjetas de 

'- memoria no son 
tan estables como 
las Compact- 
Flash. Ofrecen una 
capacidad de has- 
ta 64 MB. 


Flash externo - 


O El flash incorporado no 
suele ser muy potente. Por 
eso, las mejores cámaras 
incluyen una clavija para | 
conectar un flash externo. 


Conexión al PC — 
9 A través de esta cone- 
xión se transmiten los da- 
tos al PC. Hay dos tipos de .. 
conectores que están Clavija TV 
muy extendidos: lacone- O Aquí se conecta la cá- 


xión en serie y la USB.Es- mara al aparato de tele- 
ta última es bastante más visión. Así se pueden ver 


Display 

O El display, o pantalla, sirve co- 
mo un visor para controlar las 
fotos o los vídeos que se toman. 


Actualmente sólo Sony Da 
usa esta tarjeta plana de plás- 


Texto: Elena Castellanos- Fotos: Thomas Steglich (2) - Ilustración: Horst Kolodziejczyk. 


tico. El Memory Stick puede al- rápida y está incluidaen las fotos y los vídeos en O Además, aquí aparecen me- 
macenar un máximo de 64 MB. la mayoría de los nuevos formato grande. nús para la configuración y 
modelos de ordenadores. manejo de la cámara. | 
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as cámaras digitales hacen las fo- 
tosen décimas desegundos.Des- 
pués se pueden pasar al ordena- 
dor de inmediato y retocarlas allí. 
Incluso algunas cámaras digitales 
son como Webcams y posibilitan ha- 
cer tomas de vídeo. 
O La calidad del vídeo 
La calidad de laimagen depende, entre 
otras cosas, de la resolución €) de la cá- 
mara: cuanto más alta sea la resolu- 
ción, mayor calidad tendrá la imagen. 
Las cámaras digitales más baratas em- 
piezan por regla general con una reso- 
lución de 300.000 puntos de imagen 
(pixels).A partir de 800.000 pixels em- 
piezan a ser aceptables y buenas. 


O Memoria de imágenes 
El número de fotos que se pueden to- 
mar depende de cada soporte de me- 
moria (Y. Algunas cámaras sólo traba- 
jan con una memoria interna y no se 
puede ampliar. Dependiendo deltama- 
ño de la foto te entrarán más o menos. 
Otras cámaras digitales permiten 
utilizar soportes de memoria inter- 
cambiables, como las tarjetas Com- 
pact- Flash o Smart-Media (ver Rayos 
X). Éstas funcionan como un carrete 
nuevo. Cuando la tarjeta está llena, se 
cambia y puedes seguir haciendo fo- 
tos. El número'de fotos que caben en 
un soporte de memoria no sólo depen- 
de de la cantidad de“megas” delas que 
dispongas. 


al ; Xx 864 
comparación de pixels ,.. 
Cuanto más alta sea la resolu- 
ción de una imagen, más pi- 
xels se guardan y más nítida 
saldrá la imagen. 


A'pesar de la gran 
ampliación, la ima- 
gen aún es nítida. 
Los colores también 
se ven reales. 


Lo cl pele 


A 


Sa 


O El enfoque 

Algunas cámaras tienen sólo un visor 
óptico E), a través del cual puedes mi- 
rar para determinar el encuadre que 
quieres tomar. Pero entre la imagen 
que se ve en el visor y la foto que se 
quiere sacar realmente suele haberal- 
guna diferencia. Esto es porque no es- 
tás mirando directamente a través del 
objetivo, como en el caso de una cá- 
mara reflex. Por eso, la mayoría de las 
cámaras digitales tienen un visor de 
pantalla adicional (LC-Display) E). Es 
una pequeña pantalla por donde pue- 
des ver lo que va a salir después. Pero 
si hay mucha luz no verás tan bien por 
la pantalla. Por eso, lo mejor es que la 
cámara disponga tanto de visor ópti- 
co como de pantalla. 


O La función de zoom 
La función de zoom también resulta 
muy cómoda. Así puedes hacer una fo- 
to de un objeto lejano, de forma que 
ocupe todo el formato de la imagen. 
Pero, atención: hay diferencia entre 
un zoom digital E) y uno óptico 

Con el zoom óptico se consigue un 
aumento a través de un desplaza- 
miento de las lentes, que siempre logra 
ofrecer la mejor calidad. El zoom digi- 
tal, por el contrario, falla un poco: a di- 
ferencia del zoom óptico, no aumenta 
la resolución al detalle de una imagen. 
El software de la cámara calcula el de- 
talle de la fotografía que se quiere au- 


vive cn Rus! 


oe por Emeill 


mentar. Está claro que se pueden llegar 
a fallos visibles con un ajuste demasia- 
do forzado del zoom. Por esta razón se 
debería dar preferencia a una cámara 
con zoom óptico, aunque son dema- 
siado caros y las cámaras con precios 
bajos no disponen de ellos. 

O El contacto 

Los datos han de ir desde la memoria 
de la cámara a tu ordenador. Las cá- 
maras digitales lo hacen a través de 
distintas interfaces. La conexión hasta 
el ordenador se realiza a través del ca- 
ble correspondiente. La solución más 
fácil es, hasta el momento, el de puer- 
to serie (Y, pero va muy despacio. 

La conexión a través de una interfaz 
USB €) es cada vez más común. Trans- 
mite bastante más rápido los datos. 
O La impresión 
Seguramente querrás tener al final las 
mejores fotos impresas en papel. Si uti- 
lizas para ello una impresora de chorro 
de tinta y papel normales, te decepcio- 
nará: la calidad es mala. 

Te ayudará tener un papel de foto 
adecuado, con el que podrás obtener 
buenos resultados. Por supuesto no 
deberías ampliar demasiado tus fotos 
al imprimirlas. El formato 9 x 13 centí- 
metros es el recomendado para las cá- 
maras que presentamos en esta com- 
parativa. Para hacer unas impresiones 
realmente buenas, habría que comprar 
una impresora de fotos especial, pero 
eso ya saldría demasiado caro. 


Las resoluciones 


800 x 600 
La imagen aún re- 
sulta nítida, pero 
empiezan a apa- 
recer los temidos 
pixels. 


fotos rápidas. 


-320x 240 


La imagen sale 
granulada y no es 


640 x 480 
Los pixels se recono- 
cen fácilmente. Sin 
embargo, la calidad 
es suficiente para la imagen se ven 
fácilmente. 


SerEEN FUN 


nítida. Los pixels de 


La resolución de la imagen da el 
número de puntos (pixels), de 
los que se compone la imagen. 


Se diferencia entre un disco 
duro y distintas tarjetas de 
memoria externas. 

Los medios extemos típicos 
son las tarjetas Smart-Media- 
y las Compact-Flash, así como 
el Memory Stick. 


A través del visor óptico se 
puede elegir el motivo, como 
se hace en las cámaras norma- 
les de carretes. La calidad de 
representación del visor en las 
cámaras digitales baratas deja 
bastante que desear. 


El empleo de esta mini pantalla 
como visor es bastante cómo- 
do. Se trata de una pantalla LC- 
Display (cristal líquido) y se en- 
cuentra en la parte de atrás de 
la cámara. Pero esta función 
consume demasiada batería y 
hará que el tiempo de graba- 
ción de datos con pilas o baterí- 
as se vea bastante reducido. 


El zoom digital amplía una par- 
te de los datos contenidos en 
el chip CCD al tamaño comple- 
to de la imagen (CCD = Char- 
ged Coupled Device). 

En el caso del zoom óptico, 
aumentarás la imagen, pero 
con el zoom digital aumenta- 
rás la imagen interpretando pi- 
xels, lo que repercute en la ca- 
lidad de la imagen. El efecto 
del zoom digital no se repre- 
senta en el visor óptico, pero 
se puede ver bien en el visor de 
la pantalla. 


El zoom óptico amplia el moti- 
vo gracias al juego de lentes 
que incorpora la cámara. De 
esta forma, al utilizar el zoom, 
conseguirás ampliar escenas u 
objetos a tu gusto. 

Pero hay que tener en cuenta 
que al aumentar la imagen, la 
cantidad de luz que entra al 
CCD también es menor. La cá- 
mara suele ampliar el tiempo 
de exposición, con el riesgo de 
que la foto salga movida. 


También se conoce con el 
nombre RS232. Es la interfaz 
estándar de cualquier PC, para 
conectar aparatos periféricos 
con el ordenador. 


El interfaz USB posibilita una 
transmisión de datos más rápi- 
da que la habitual interfaz se- 
ríal. La alimentación de energía 
del aparato conectado también 
puede realizarse por USB. Poco 
a poco el USB se está convir- 


“tiendo en un estándar. 
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QUALITY 


O 


FLASH/TIMER 


Clara y concisa: la ePHOTO CL 18 renuncia 
a cualquier manejo complicado. 


Desventaja: el monitor de Cuarzo líquido 
no está protegido por un cristal. 


No salen movidas: la cámara ofrece un 
visor óptico claro y nítido. 


La bonita 
| Agfa ePHOTO CL 18 


lb cámara de Agfa tiene una resolu- 
ción de de 310.000 pixels y hace muy 
bien de webcam y cámara digital. 
Equipo: la cámara viene con una me- 
moría interna de 2 MB, cable USB y de 
vídeo, bolso para la cámara y un sopor- 
te, así como software propio y Corel 
Print Office y Corel Photo House.Es una 
pena que sólo haya un visor óptico. Con 
la memoria interna se puede almace- 
nar un máximo de 32 imágenes. 
Manejabilidad: la cámara Agfa es 
muy accesible. El manejo es fácil y po- 
sibilita ajustar el flash y la calidad de 
imagen a través de las teclas corres- 
pondientes. Además, a través del cable 
de vídeo adjunto, la cámara se puede 
conectar también a la televisión y ha- 
ce posible que se pueda ver la imagen. 


La potente 
| DG215 2004 


lr: resolución de un millón de pi- 
xels, un menú completo y un obje- 
tivo de zoom óptico es lo más desta- 
cable de la cámara de Kodak. 

Equipo: la DC215 ZOOM ofrece nu- 
merosos elementos de control, que al 
principio vuelven a uno loco. Viene 
con una tarjeta Compact Flash de 4 
MB y un cable de serie y otro PS2. El 
generoso paquete de software tam- 
bién convence. Lo más notable: el ob- 
jetivo de zoom óptico. Tal peculiari- 
dad normalmente se encuentra sólo 
en las cámaras más caras. 

Manejo: la robusta Kodak DC215 es 
la cámara más pesada del test por su 
carcasa de metal. 

Es fácil de manejar y además la 
sencilla gestión del menú de la cá- 


d COMPAGta 


Imágen digital 


La transmisión fija de lasimágenes vía 
interfaz tampoco presenta problema 
alguno. Pero se debe tener cuidado 
con las tapas de protección de la inter- 
faz USB y dela salida de vídeo:son muy 
frágiles. Por lo demás, el acabado de la 
cámara es bastante resistente. 

Rendimiento: como webcam es 
suficiente, pero para usarla como cá- 
mara digital es algo peor: la resolu- 
ción máxima es de 640 x 480 pixels. 
Sólo tiene visor óptico, pero es claro 
y tiene escasa distorsión. 

Resumen: la ePHOTO CL 18 es muy 
aceptable: es pequeña, compacta y 
manejable. Como cámara digital sólo 
ofrece funciones simples, pero como 
webcam está bastante bien. 


mara de Kodak es muy colorida por la 
cantidad de gráficos, pero sin pasar- 
se. La conexión al ordenador hace 
aparecer un reproductor adicional en 
el Explorer, lo que simplifica mucho la 
descarga de imágenes. 

Rendimiento: la DC215 ZOOM ofre- 
ce una buena calidad de imagen, y las 
fotos convencen porintensidad de luz. 
El zoom óptico posibilita latoma de fo- 
tos en cualquier condición. 

Desventaja: el monitor LC no está 
protegido por un cristal como el res- 
to de los displays, y el visor óptico es 
demasiado pequeño. 

Resumen: robusta, buena calidad de 
imagen y un amplio menú. Funciones 
adicionales como poner marcos con el 
menú refuerzan su buena imagen. 


Dimage 2300 


Ib Dimage 2300 ofrece funciones bá- 


sicas con una resolución alta de 2,3 


2 millones de pixels. 


Equipo: el fabricante ha metido una 
potente tarjeta Compact Flash de 8 
MByte en el paquete, en la que se pue- 
den guardar un máximo de 47 imáge- 
nes. En los programas hay además de 
los softwares de la cámara, el Photo- 
shop de Adobe en versión limitada. 

Manejabilidad: lo más llamativo es 
el control combinado a través de la 
rueda giratoria y los botones de la par- 
te de arriba. La cámara, bien acabada y 
compacta, ofrece además numerosas 
posibilidades de ajuste. Pero son algo 
inaccesibles. El manejo no es intuitivo, 
hay que aprenderlo. Pero lo que si que 
está logrado es la muestra de imáge- 


nes: además del formato normal, pue- 
des ver un índice de thumbnails (que 
son imágenes del tamaño del pulgar). 

Rendimiento: la cámara ofrece cua- 
tro opciones de calidad y tomas en se- 
rie de hasta doce imágenes. Es com- 
pacta y fiable. La Dimage 2300 con- 
vence bastante, como lo demuestran 
sus fotos con su fiel reproducción del 
color. La muestra de las fotos en el LC- 
Display es convincente. Por otro lado, 
molesta la insuficiente integración de 
los botones de menú y de enter en la 
parte inclinada de la carcasa. 

Resumen: la Minolta Dimage 2300 
transmite un sentimiento confuso. 
Buena calidad de imagen y un menú 
claro por un lado, contra un manejo 
que sólo es pasable. 


Acabado funcional: en la parte superior 
está el disparador. 
ePHOTO CL 18 
Webcam/Cámara digital. 
29.900 aprox. Fabricante: Agfa. 
www.agfa.es : 2 


Cámara divertida y económi- 
ca para Internet. ¡Convence 
or su precio! 


La cámara de Kodak es el único aparato 
con un zoom óptico en el test. 


DC215 ZOOM 
Cámara digital. 
58.500 aprox. Fabricante: Kodak 


www.kodak.es 


La Kodak es robusta, puede ha 
cer zoom sin límites y conven- 
ce por su calidad de imagen. 


Todo junto: objetivo, flash y regulador 
de objetivo de Minolta. 


Dimage 2300 
Cámara digital. 
79.900 aprox. 
www.minolta.es Y 


Distribuidor: Minolta. 


Bueno y malo: calidad de 
imagen convincente frente a 
un manejo mediocre. 


DIGITAL 
CAMERA 


Las malas condiciones de iluminación 
se corrigen con el medidor Spot. 


Acceso a las funciones: se puede cambiar 
fácilmente de modalidad. 


<= 
pa 
4 


Incluso con un ángulo oblicuo se puede 
ver bien: la pantalla con luz intensa. 


80 


Imágen digital 


Olympus Gamedia G-8601 


lt Olympus C-860L con una resolu- 
ción chip de 1,33 milliones de pixels 
convence por su sólido rendimiento. 

Equipo: la cámara ofrece numero- 
sasfunciones queson divertidas,como 
la función de ampliación de una parte 
de las imágenes, la función panorámi- 
ca, la reproducción de diapositivas, o la 
impresión directa de las fotos a través 
de una impresora Olympus. 

La tarjeta de memoria Smart Media 
de 8 MB archiva las fotos. Sin embargo, 
el manual es bastante amplio porque 
no todas las funciones son sencillas. 

Manejo: resulta algo extraño que el 
ajuste de las funciones no se realice a 
través de la pantalla LC, sino a través de 
los botones, que están en la parte de 
arriba de la cámara. La Camedia C- 


860L es uno de los candidatos más pe- 
sados de la comparativa, pero no resul- 
ta nada molesta en la mano. 

Rendimiento: la cámara Olympus 
hace unas imágenes de buena cali- 
dad con una resolución correcta de 
1280 x 960 pixels. Saca unas fotos de 
primer plano logradas, porque la me- 
moria de nitidez hace que las imáge- 
nes sean nítidas. El LC-Display con- 
vence con su intesidad de luz, así co- 
mo el corrector de iluminación. 

Resumen: tiene una carcasa ro- 
busta con posibilidades de ajuste 
amplias en el menú y es fácil de ma- 
nejar sin hacer demasiadas virguerí- 
as: ¡esta cámara es uno de los apa- 
ratos que por su calidad no se olvi- 
dan tan rápidamente! 


La multifuncional 


Ricoh RDG-6000 


h RDC-6000 de Ricoh triunfa con 
una resolución de chip de 2,14 mi- 
llones de pixels y puede grabar breves 
secuencias de vídeo. 

Equipo: la cámara se vende con 
una amplia tarjeta de memoria 
Smart Media de 8 MBytes. Además, 
lleva consigo una batería de iones de 
litio con cable de red y cargador, que 
también es necesario, porque las ba- 
terías normales no se pueden utilizar. 

El software también es digno de 
comentario: la colección de software 
se compone de cuatro programas de 
imágenes y de vídeo. Lo más intere- 
sante es la resolución de pixels, que 
puede aumentar desde 640 x 480 pi- 
xels hasta un máximo de 2000 x1480 
pixels (interpolado). 

Manejabilidad: el manejo de la 


Ricoh RDC-6000 se realiza con un 
control combinado de rueda y boto- 
nes. Gracias a los símbolos corres- 
pondientes, es muy fácil de mane- 
jar.La conexión al PC se realiza atra- 
vés de un cable de serie o USB sin 
ningún problema. 

Rendimiento: las imágenes de esta 
cámara digital son de calidad y níti- 
das, y la representación del color es 
fiel. En total dispone de tres modos de 
calidad de imagen para cada resolu- 
ción. La representación a través del 
monitor TFT de 1,8 pulgadas también 
es buena. Sólo se puede criticar el aca- 
bado dela carcasa, que es algo simple. 

Resumen: la RDC-6000 está en la 
cabeza del test con sus amplias fun- 
ciones, los logrados resultados de las 
fotos y el menú fácil de usar. 


La multimedia 


Sanyo VPG-A360 


E elegante cámara Sanyo con una re- 
solución chip de 850.000 pixels con- 
vence con sus numerosas funciones. 

Equipo: no sólo se pueden hacer 
simples fotos digitales. También se 
pueden crear secuencias de vídeo y 
añadir sonido. La VPC-X360 es la úni- 
ca cámara de la comparativa que 
puede hacerlo. Los vídeos pueden du- 
rar un máximo de 40 segundos de pe- 
lícula. Dentro del paquete se incluye 
el cable de vídeo correspondiente, pa- 
ra poder ver los resultados directa- 
mente desde la televisión. 

Digno de mención: viene con un 
cargador con cuatro baterías, a pesar 
de que la VPC-X360 sólo necesita dos 
baterías para funcionar. 

Manejabilidad: este aparato de 


bonitas formas cabe muy bien en la 
mano y el menú es fácil de usar. La 
conexión al ordenador tampoco 
presenta problemas. 

Rendimiento: la pantalla LC de in- 
tensa luz en una estable carcasa de 
plástico es muy cómoda para trabajar 
aún en un ángulo de visión oblicuo. 
Una resolución de imagen máxima de 
sólo 1024 x768 pixels por el precio que 
cuesta, empeora un poco la buena im- 
presión que causa. Podría ofrecer una 
calidad de imagen mejor. 

Resumen: la VPC-X360 sorprende 
con sus amplias funciones. Pero la ca- 
lidad de imagen, a pesar de sus cinco 
ajustes, es menor que en las otras cá- 
maras. Aunque para un uso dentro de 
la web es más que suficiente. 


El flash de la cámara está integrado en 
la tapa de cierre de la Olympus. 


| Camedia C-860L 
Cámara Digital. 
j 89.900 aprox. Í Distribuidor: Olympus. 


www.olympus.com - 


| La Camedia C-860L es una cá- 
| mara robusta y de buen rendi- 
¡ miento con muchos detalles. 


El menú de la Ricoh: muy fácil de usar 
y muy clarito con forma de lista. 


RDC-6000 
== Cámara Digital. 
[109.900 aprox. j Distribuidor: Ricoh. 


www.ricoh.com 


' La cámara digital Ricoh con- 
Él vence por su calidad de image! 
Él y sus numerosas funciones. 


El control de menú de Sanyo: 
lleno de color y fácil de entender. 


VPC-X360 


Cámara digital. 


j 99.900 aprox. | Distribuidor: Sanyo. 


www.sanyo.es > 


¡ Elegante cámara con amplias 
funciones que se adaptan muy 
2 bien para el uso en la web. 


LEYENDA URBANA 2 


Mezclar la realidad con la ficción puede tener consecuencias muy peligrosas. Amy 
debe descubrir al asesino de sus películas o se convertirá en la próxima víctima... 


my (Jennifer Morrison), Travis 

(Matthew Davis), Toby (Anson 

Mount) y Graham (Joseph Law- 
rence) son un grupo de estudiantes de 
cinematografía que sueñan con llegar 
a hacerse famosos algún día. Pero para 
conseguir graduarse, deberán pasar la 
prueba final: rodar un largometraje. El 
que mejor lo haga recibirá un presti- 
URAC gioso premio, conocido como Hitch- 
fin de carrera. Cada alumno busca un tema. Reese, la encargada de seguridad... cock, un galardón que les augura em- 
pezar una brillante carrera en Hollywo- 
od. Amy decide que su tesis en forma 
de película será un thriller psicológico 
creado a partir de una leyenda urbana 
que le cuenta Reese (Loreta Devine). 
Mientras, Toby está rodando también 
una película de terror ambientada a 
bordo de un avión. Travis se ha inclina- 
do por una película de toques artísti- 
cos: Los Dioses de los Hombres. Por su 
parte, Graham, hijo de un magnate de 
Hollywood, tiene otros planes. 


Ñ El campus está lleno de cámaras. To- 
Se interesa por su historia: una leyenda urba- Comienza el rodaje del thriller do marcha bien hasta que el equipo de 
na ocurrida en la facultad de Pendleton. psicológico y los personajes son... Amy empieza a sufrir accidentes. Las 


falsas escenas del filme que están ro- 
dando se convierten en realidad... 
Leyenda urbana 2 se estrena bajo la 
sombra de su predecesora, una de las 
películas más taquilleras del año 1998. 
Dirigidos por John Ottman, los guionis- 
tas Scott Derrickson y Paul Harris han 
intentado crear una historia totalmen- 
te desvinculada de la anterior, en la que 
nosabessilasescenas quevesestán pa- 
sando de verdad o siendo filmadas... 


Espectáclo (| Emoción a Desarrollo FJ) 


En la escuela de cinematografía de la 
Universidad de Alpine, los estudiantes... 


..Caracterizados para la película en la 
que se contarán varios asesinatos. 


| 


Texto: Elena Castellanos. 


Segunda parte de la película de 
terror Leyenda urbana con nue- 
vos escenarios y personajes. 


Pero en mitad de la cinta de película, aparecen escenas de asesinatos reales. Alguien 
está mezclando realidad con ficción, un juego muy peligroso ¿Quién será el próximo? 


7 a j 
Después de asesinar a un chico, Walter Wade (centro), 
consigue la libertad bajo fianza y se escapa del país. 


O 


z O) La chica tiene miedo y no quiere declarar. Y además Shaft tiene 
. varios enemigos: el asesino, el traficante al que ha humillado y... 


John Shaft revolucionó los años 
70: valiente, decidido y muy sexy. 
30 años después, su sobrino Shaft, 
vuelve a las calles de Nueva York. 


... y amor: el atractivo de John es í 
negable. ¡Qué se lo digan a ellas! 


O) Tampoco le faltarán amigos, diversión, 
humor para resistir la lucha callejera... 


Ahora sólo falta conseguir justicia. Walter es deteni- ... ¿conseguirá Shaft que ella declare? ¿Sobreviviri 
do cuando vuelve al país y Diane localizada, pero... a todos sus enemigos? ¿Pagará Walter su crimen 


O 


O 


Peoples Hernandez (izqda.) es un traficante do- 
minicano que controla una barriada entera. 


.. dos policías corruptos que trabajan con Peoples. Junto a él 
lucharán su colega policía Carmen y un informador. 


| Los datos alrededor del culto a Shafl 
| 


SS | 


3 Lis 


: Las noches rojas de Harlem 


La película original bajo la dirección de 
Gordon Parks llegó en 1971 a las salas 
de cine y causó auténtica sensación. 
Nunca antes se había visto un héroe 


A este actor de 56 
años se le ha visto 
hasta el momento 
en 67 largometra- 


afroamericano que fuera tan duro, jes y 25 produccio- 


sexy y atractivo como el detective John 
Shaft (Richard Roundtree, foto). ¡Todo 
un clásico del género! 


Después de la muerte de su amigo, 
Shaft se mezcla en una sangrienta lu- 
cha de bandas. Resulta que su amigo 


estaba metido en negocios ilegales. 


nes de TV. Pero su 
mayor éxito mun- 
dial ha sido Shaft. 


Pero a Shaft nadie le atemoriza. Se lo lle 
le ficha aunque sepa que gana un enemigo poderoso. 


o) 


va detenido y 


Ellos serán su compañía en la calle, pero por supuesto no 
le faltará el apoyo de su ídolo y mentor, su tío John Shaft. 


Isaac Hayes ha compuesto la 
genial música de la película. 


Salió del silencio 
con el inolvidable 
papel de un filosó- 
fico asesino a 
sueldo en Pulp Fic- 
tion. Su actuación 
en Shaft resulta 
impecable. 


Isaac Hayes obtu- 
vo un oscar, un 
globo de oro y 
dos grammys por 
su increíble ban- 
da sonora en la 
película original 
de Shaft. 


La melodía princi- E 
nuevo $ 
Shaft vuelve a ser 


pal del 


de Isaac Hayes. 


Otros artistas que ' 
participan en la $ 
música: R. Kelly y : 


Angie Stone. 


o 


Shaft en África (73) 
Un super poli también necesita un des- 
canso. El momento de relax se ve inte- 
rrumpido, porque Shaft tiene que acabar 
con una red de tráfico de personas. 


Una historia intrincada, pero entreteni- $ 


da, que lleva al detective hasta Israel. 


Allí hay unas joyas de precios pecami- $ 


nosos, que por supuesto son robadas. 


Ni 


Y mientras, continúa la búsqueda de Diane, la ca- 
marera que vio el crimen que cometió Walter. 


a primera aparición de John 
L Shaft tuvo lugar en el año 1971 
con la película Las noches rojas de 
Harlem.Era el nacimiento de un ídolo: 
atrevido, valiente, seguro de sí mismo 
y con sus propios métodos. Pero había 
algo fundamental: era afroamericano 
y eso en la década de los 70 y en una 
América marcada por los enfrenta- 
mientos raciales, supuso un auténtico 
boom. Como el propio Samuel L. Jack- 
son (el protagonista del nuevo filme) 
dice: “Shaft fue nuestro primer verda- 
dero héroe. Se trataba del orgullo de 
ser negro, y él estaba verdaderamen- 
te orgulloso. Era fuerte, inteligente, 
sin miedo. Tenía el poder y el ego que 
todos deseábamos tener. 
Aquel héroe se enfrentaba a la vez 
a criminales, policías corruptos y a un 
sistema judicial con muchas fisuras 
(y un enorme ramalazo racista). Fue 
interpretado tanto para cine como 
para televisión por Richard Round- 
tree que vuelve a aparecer en esta 
ocasión, pero esta vez como tío del 
nuevo héroe callejero al que ha pasa- 
do su legado (ambos se llaman igual). 
El nuevo John Shaft (Samuel L. Jack- 
son) deberá en esta ocasión hacer jus- 
ticia para que el asesino de un estu- 
diante negro (un niñato rico y engreí- 
do), al que le es injustamente concedi- 
da la libertad condicional y se escapa 
del país, vuelva a la cárcel. John deberá 
encontrar y convencer a la única testi- 
go del crimen para que cuente lo que 
vio. En su camino, deberá lidiar tam- 
bién con dos policías corruptos, un tra- 
ficante de drogas y jefe de un barrio en- 
tero (Peoples Hernandez), y la familia 
de la chica que no quiere que declare. 
El resultado: una peli llena de acción, 
humor ácido y un montón de reminis- 
cencias a la estética (tanto en la ima- 
gen como en el sonido) de los años 70. 
Así pues, una gustosa mirada a una dé- 
cada gloriosa pasada por la coctelera 
del año 2000. Cuando menos, curiosa. 


Espectaculo E) Emoción EZ Desarrollo 


El héroe de los 70, John Shaft, 
regresa para que se haga justi- 
cia en las calles de Nueva York. 


Texto: Elena Castellanos - Fotos: Cinetext (6) 


2 


Textos: Gabriel . Fotos: Archivo BRAVO 


¡Las temibles mos- 
trorratas rodean a 
Fone Bone y a 
Thorn! ¿Cómo sal- 
drán de esta? 


y) espués 
, de ser ex- 
pulsados 


de Boneville, los tres pri- 
mos Bone se pierden 
en el desierto. Final- 
mente, llegan a un profundo y 
boscoso valle habitado por ex- 
trañas criaturas. Buscan refugio en 
Barrelhaven, una tranquila aldea en 
mitad del bosque, donde conocen a 
Thorn, a la abuela Ben y a Lucius. Es 
un lugar idílico y pacífico, pero a 
veces las apariencias engañan: 
¡porque las temibles mostro- 
rratas, que fueron expulsadas en 
la Gran Guerra, preparan su regre- 
so! Así, sin comerlo ni beberlo, los 
tres Bone se ven metidos hasta el 
cuello en una fabulosa aventura de 
proporciones épicas... 

Este sorprendente cómic, publica- 
do por una pequeña editorial inde- 
pendiente llamada Dude Comics, es 
diferente a casi cualquier otra cosa 
que hayas leído antes. Cuando lo 
ves por primera vez parece un tebeo 
infantil, pero aunque es una lectura 
rebosante de humor ganso, perfec- 
tamente recomendable para niños, 
también tiene una historia muy ela- 
borada que trata sobre el paso a la 
madurez y las responsabilidades 
que ello conlleva. Las escenas dra- 
máticas contrastan con el dibujo ca- 
ricaturesco de los personajes y el to- 


CAOnniec 
COMICS 


¿ e echar un vistazo a la serie 
, barr Bone? Pues si eres el afor- 
: tunado del sorteo del lote de los 15 
Y primeros numeros, ¡te pondrás total- 
mente al día! No te quedes ahí pa- 
rado y mándanos una postal a: 
SCREENFUN, ref.: Bone 
apdo. 14.151, 
28080 Madrid. 


no cómico de la narración. El rey 
Kingdok y su ejército de mostro- 
rratas, por poner un ejem- 
plo, pueden ser todo lo 
estúpidos que quie- 
ras, pero también 
son terroríficos e 
inquietantes 
cuando amena- 
zan alos prota- 
gonistas. ¡Se 
trata de una 
amenaza ] 
muy real den- 
tro de un mun- 
do que parece sa- 
lido de un cuento 
de hadas! 

Jeff Smith, el autor 
de Bone, se ha hecho 
muy popular en Estados 
Unidos gracias a este cómic, 
cuyo éxito ha cogido a 


. todos por sorpresa. ¡In- 


cluso se habla de hacer 

una película de dibujos 
animados! La edición 

de Dude Comics es ex- 
quisita, con una traduc- 
ción al español muy bue- 
na, en la que incluso se ha 
imitado el estilo de rotula- 
ción del original. ¡Se nota que 
están poniendo mucho cari- 
ño en la adaptación de este 
cómic a nuestro mercado! 


un choc ca 

las diez tazas Cartoo! 

soreamos? ¡Pues venga 
una postal, a ver s 


TE 


'SCREENFUN, ref.: 
eno 4,124, 
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Las enemigas de Angela no se limitan sólo a Nanette: también están la señora Brinks (una maestra repipi) o las repelentes Karlene y Ja- 


CARTOON 
NETWORK 


Lunes a jueves 


14:35 
Estreno 


na de esas personas insufribles 
que parecen vivir sólo para fasti- 
diarte? Bueno, pues Angela Anaconda 
tiene que soportar todos los días a una 
de ellas: ¡Nanette Manoir! Cuando más 
ilusionada está Angela con cualquier 
cosa, Nanette interviene para aguarle la 
fiesta. ¿Y cuál es la respuesta de Angela 
ante semejante pelmaza? Pues natural- 
mente, ¡vengarse salvajemente! Lo que 
pasa es que las venganzas de Ange- 
la sólo tienen lugar en su imagina- 
ción, ¡y las medidas que imagina pa- 
ra escarmentar a Nanette son crueles 
y disparatadas en grado sumo! 

Angela Anaconda es fruto de la ge- 
nial colaboración de Sue Rose (autora 
de Pepper Ann) y Joanna Ferrone (cre- 
adora de Fido Dido). Utilizando una in- 
novadoratécnica de animación poror- 
denador y unos guiones ingeniosísi- 
mos, Angela Anaconda está causando 
sensación en todo el mundo, y ha sido 
nominada a los Emmy de este año... 
¡Ahora llega dispuesta a conquistar 
también al público español! 

A AT 


E unca te has encontrado con algu- 


nuary (que apoyan a Nanette en todo). Pero Angela también tiene buenos amigos, como Gina Lash o Johnny Abatti. 
ho aa AALAGESAESTEARRAN - ibas 2. >> = .rz 


NA 


LIBROS “4 


Jl 


onso Azpiri es un autor 
que ha estado muy rela- 
cionado con el mundo 
del videojuego. Duran- 
te la época del ZX Spec- 
trum, sus dibujos sirvieron 
para ilustrar las caratulas de 
muchos juegos hechos en 
España. Este libro es una 
excelente ocasión para recor- 
o descubrir por primera vez 
aquellas obras de arte. Tam- 
bién hay bocetos inédi- 
tos del artista y otros 


NORMA 


Rústica/Cartoné 


comenta- 
¿dos por él 
80 pági E mismo, en- 
2.pegtnas tre los que 


1.950/3.900 pts. 


alleros en armadu- 


trabajos suyos _== 


Z 


algunas 

espectacu- 

lares imágenes 

de Lorna y Mot, sus 

personajes más populares. 

Son ochenta páginas llenas de fanta- 
sía desbordante, color y 

buen hacer. ¡Un estu- 

pendo regalo para los 

fans de la ilustración! 


Azpiri nunca llegó a ilus- 
trar ningún juego de Zel- 
da, pero eso no quita para 
que nos ofrezca su propia 
IRESEICIÓA interpretación de Link. 


A 


Una de las | 
grandes obras 

maestras de Ha- ¡“Pz $ 
yao Miyazaki | * 
acaba de salir a na ; 
la venta en ví- A - 
deo. Esta fabulo- | ón PO 
sa película fue |, 

analizada en a 
SCREENFUN 

12/00, cuando se estrenó en Espa- 
ña. Ahora los otakus de nuestro 
país tienen por fin la oportunidad 
de llevársela a casa sin recurrir a 
las típicas ediciones pirata. 


El hombre de acero estrena una. 
nueva y emocionante aventura. 
Esta vez tiene que defender a Sa- 
rah Connor y a su hijo de la ame- 
naza robótica venida del futuro. 
Para animar un poco más las co- 


sas,  ¡Super- 
¿SUPERMAN 2 girl también 
+ TERMINATOR 08: 


se suma a la 
batalla! El 
guión es de 
+ Alan Grant, y 
lo edita Nor- 
Ss 3% ma en dos 
j entregas de 
formato 

prestigio. 


Site perdiste el primer pase de esta 
serie, ahora tienes la oportunidad 
de recuperarla... ¡porque La 2 la está 
volviendo a echar dentro de su TPH 
Club! Gráfica- > 
mente re- y 
cuerda un po- Y 
co a las series 

de Batman y 

Superman, 

solo que aquí 

la protago- 

nista es una 

valerosa pis- 

tolera del Sal- Ñ A 

vaje Oeste. 


Ñ 


Si te quieres echar unas risas a cos- 
ta de tus series favoritas, apuntate 
esta dirección: http://www. 
sev.com.au/toonzone/ 

En ella encontrarás divertidas pa- 
rodias de Star Wars, Star Trek, Buffy 
Cazavampiros, X-Files... ¡Y no sólo 
hay tiras cómicas!: también vídeos 
en 3D hechos por aficionados con 
mucho sentido del humor. 


SO. YOU'VE 
DISCOVERED THE AS 
“CHEAT-MODE" N PIES 
YOUR LIGHT SEVER!, 


Pixar, la filial de Disney responsable 
de los exitazos Toy Story (cuya se- 
gunda parte está analizada en 
SCREENFUN 9/00) y Bichos -está 
preparando una nueva película. Se 
llamará Monsters Inc., y se estrena- 
rá en el 2001. Ve a http://www. ap- 
ple.com/trailers/disney/monsters ¡ 
nc/ y ¡bájate el trailer! 
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Texto: Gabriel y Dani. 


Cartman, Stan, Kyle y Kenny. 
se asoman por primera ve 


¡Bienvenido a 
South Park! Ex- 
cepto Cartman, 
todos se ale- 
gran de verte. 


la cinematográfica, los chicos de 

South Park han sido fichados por 
Antena 3... ¡aunque ya llevaban un 
buen tiempo deleitandonos en el ca- 
nal Locomotion de Vía Digital! 

Lo que Antena 3 está emitiendo es 
sólo la primera temporada de la serie 
(trece episodios). Luego, si la audien- 
cia responde positivamente, se plan- 
tearán emitir más capítulos. Eso sí, 
dado que el humor de South Park es 
tan negro, Antena 3 ha preferido evi- 
tarse polémicas y ha escogido para la 
emisión un horario en el que sólo un 
ds On os A, ES adulto aguantaría despierto: ¡la una 
Las locuras en South Park están a la orden del día: un comba- En la feria, una caseta ofrece muñecos de Terrance y Phillip a menos diez de la noche! Habrá que ir 
te entre Jesús y Satanás para ver quién dominará la Tierra. los que den en la diana... ¡Pero el juego está amañado! pensando en programar el vídeo... ¡a 
no ser que seas un búho y no tengas 
que despertarte por las mañanas! 

Si nunca has visto un episodio de 
South Park, deberías estar preveni- 
do: la animación es horrible, y las 
palabrotas, los insultos y la vio- 
lencia son de lo más habituales. 
( AN A Kenny, por ejemplo, ¡lo matan 

= Ñ ) en cada episodio! Pese a lo feo 
que suena todo esto, en realidad la 
serie es muy divertida, y constituye 
una sardónica crítica a las intole- 
rancias de todo tipo, la incom- 
petencia y la hipocresía de la 
sociedad. ¡Es una pena que algu- 
nos telespecta- 
dores se queden 
sólo con la for- 
ma, y no con 


J- el éxito popular de su pelícu- 


El Chef se ha metido en un lío. Los chicos organizan un con- 
cierto para ayudarle, con la ayuda de muchas celebridades. 
Stan se pone nervioso en cuanto 


Los personajes de South Park ve ala bonita Wendy. el 


o. 


Stan Kyle Kenny El Chef 

El líder no proclamado de la Cartman es cínico y cruel, y nun- Junto con Stan, de ser el Siempre embutido en un anorak El cocinero del colegio es una per- 
pandilla. Stan está enamorado ca deja escapar la ocasión de único chico normal de todo South naranja, Kenny muere en cada sona que ha conocido a muchas 
de Wendy, pero no puede evitar meterse con los que le rodean, Park. Pese a que Cartman se está episodio (menos en el especial de mujeres en su vida. Es una fuente 
vomitar cuando ella le habla. aunque son todos muy amigos.  metiendotodo el rato con él por- Navidad). Al episodio siguiente de sabiduría para los chicos. 
Además es ecologista. Cita: Una cita: “¡No eztoy goddo, ez- ue es judío, se lleva bien con to- aparece con vida ¡y nadie se ex- Cita: “Te voy a hacer el amor, ma- 
”¡Han matado a Kenny!”. toy fuedtecito!”. os. Cita: “¡Hijos de p$pO!”. traña! Cita: “Hmpf...mpfmpf”. mita, con mi tronquito festivo...” 


NA 


odos esperábamos con impacien- 

cia la nueva edición del juego de 

miniaturas más exitoso de la his- 
toria. ¡Y ha merecido la pena! La nueva 
edición de Warhammer es un lujazo 
que podrás comprar en dos formatos. 
Si ya tienes un ejército o simplemente 
note interesan las miniaturas de la ca- 
ja, puedes comprar el manual suelto 
(6.500 ptas.). Es un auténtico libraco 
donde viene prácticamente todo lo 
que vas a necesitar: las reglas para ju- 
garlas batallas más espectaculares, 48 
hechizos y reglas para magia muy me- 
joradas, unos pocos objetos mágicos, 
máquinas de guerra, escenarios de ba- 


ZA 


Caos 
El caos combina demo- 


AS 


A 


= 


sionantes y hombres 
bestia. ¡Aterrador! 


¿ 
Ls 


6 


Y Y 


Elfos 


siguen siendo peligro- 
sas y traicioneras. ¡Cui- 
dado con ellas!. 


omo siempre, podrás elegir entre un montón de razas para 
montar el ejército más impresionante. Tienes 10 razas básicas 
con las que formar 14 tipos de ejércitos. Aquí te las describimos 


No muertos 
Los tradicionales es- El 
nios, guerreros impre- queletos y zombies es- más poderoso sigue 


tán liderados por mo- siendo temible por su 
mias y vampiros. 


Estas ratas mutantes Los elfos de Ulthuan y Parecen escapados de 
los silvanos son guerre- una tienda de masco- 
ros temibles. Dos for- tas, pero ¡pobre del que 
mas efectivas de luchar. les falte al respeto! 


talla, la histo- 

ria del viejo 

mundo, reglas para 

campañas, para escara- 

muzas y para asedios... Está 

muy bien y cuenta bastante más que 
la versión anterior, pero si te decides 
por la caja completa (13.000 ptas.), por 
un poco más de dinero vas a conseguir 
dados, plantillas y un poco de esceno- 
grafía, la base de un ejército orco (un 
general, un carro tirado por jabalíes, ar- 
queros y guerreros) y de uno imperial 
(un general, un cañón con toda su do- 
tación, arcabuceros y lanceros). Y ade- 
más, ¡las figuras son la caña! Si te po- 


Imperio 
imperio humano 


equilibrado ejército. 


Hombres lagarto 


por si no conoces las versiones anteriores de este espectacular | 
juego. Elige la que más te guste y ¡que se preparen tus adversa- 
rios! No vas a dejar ningún ejército sin derrotar. 


Orcos y Goblins 


to más variado y diver- 
tido. ¡Y siguen siendo que les hace! El que los 
unos salvajes ! 


Bretonianos 
Encarnan el más fiel Elfos 
espiritu de la caballería crueldad es legenda- 
medieval. ¡Y sus caba- ria. ¡Que nadie espere | 

lleros son temibles! 


¿Te ha entrado el gusanillo de las ba- 
tallas fantásticas? ¡Pues mátalo! 
Regalamos un Warhammer Batallas 
Fantásticas entre todos los que parti- 
1) cipéis. Manda una carta o postal a: 
ss  SCREENFUN, ref.: Warhammer, 
apdo 14.116, 28080 Madrid. 


¿ nes de acuerdo con un amigo para 


quedaros cada uno un ejército, ¡os vais 
a ahorrar una pasta! Y si un tercero se 
queda el manual, mejor que mejor. 

Sólo echarás en falta unas listas de 
ejércitos más elaboradas: ¡pero no pa- 
sa nada! Al comprar el juego (tanto el 
manual como la caja) puedes pedir 
que te den las listas de ejércitos provi- 
sionales, o también las podrás encon- 
trar en: www.games-workshop.es 

Y no tardarán mucho en salir los li- 
bros con las listas de ejército definiti- 
vas de cada raza, empezando por el 
Imperio y los Orcos. ¡La sexta edición 
de Warhammer promete ser un éxito! 


Enanos 
Puede que sea el ejérci- Cabezotas y duros. No | 


reas 


XD/OAS TO FANS AENA 


usan la magia, ¡ni ¡falta || 


ataca, lo paga caro.. 


A ar | 


Elfos Oscuros 
renegados. Su 


piedad de ellos! 


cil 


” 
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con: 
suplemento para “EXO' 


El primer suplemento para el juego 
de rol EXO, es pequeño pero matón. En 
poco más de 60 páginas podrás en- 
contrar una descripción bastante bue- 
na de un sector de la galaxia, con 
montones de planetas y algunas razas 
extraterrestres de lo más extraño y 
gracioso. ¡Alguna parece casi un poké- 
mon! También encontrarás una estu- 
penda campaña en la que empezarán 
a salir a la luz algunos de los secretos 
que se guardan en la galaxia y en la 
que los verrianos, los humanos y los 
siempre inquietantes iroiendi se en- 
cuentran cara a cara. 

Además, junto con el libro viene la 
pantalla para Director de Juego, una 
de las más completas que nunca has 
visto. El primer suplemento para este 
exitoso juego se ha hecho esperar un 
poco y no consigue saciarnos. 

¡Ahora querentos aa más 
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Historias del Forlorn 
Hope: suplemento para 
Cyberpunk 
El Forlorn Hope es un bar de Night 
City regentado por veteranos de la 
guerra de Sudamérica. Es un punto de 
encuentro habitual para los grupos de 
cyberpunks que buscan un trabajito 

para recargar las pistolas. 

En este suplemento encontrarás la 
descripción del bar, de los empleados y 
de los clientes más interesantes. ¡Será 
una estupenda base de operaciones! 

Además, en el suplemento, tienes 
ocho aventuras distintas y totalmente 
independientes que te van a dar mu- 
chas horas de diversión. Los jugadores 
tendrán que robar información de un 
consulado, escoltar cargamentos de ar- 
mas y viajar a Europa en una búsqueda 
que involucrará a una sociedad secreta 
y a una importante corporación. ¡Vas a 
tenera los jugadores como locos! Se van 
€ AAA a enfrentaría 
[po 5 : los Tong, a la 
Yakuza y a 
¡ traficantes 
| de — drogas. 

¡ Además, in- 
vestigarán 
' asesinatos y 
perseguirán 
ia cyber-psi- 
i cópatas. ¡To- 
da una colec- 
_¿ ción repleta 

¡ de aventuras 
BR Caneras! 
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- En una fiesta, un chico se acerca a 
una chica que está con sus amigas: 
-¿Bailas? 

-Estoy “pedida”. 

-Y yo “sudado”, ¿bailas? 


-¡Mamá, mamá, en el colegio me 
llaman campana! 
Claro, será porque eres tan-ton-tín... 


Un niño le dice a otro en el colegio: 
—Recuerdo la primera vez que me 
bañó mi madre... Sentí horror. 

—¿Y la segunda? 

—La segunda no sé que me pasará. 


Una mujer va al médico y le dice: 
Doctor, doctor, mi marido está 
malito. Deme algo para que se re- 
cupere y se ponga como un toro. 
-Vale, vaya quitándose la ropa y 
empecemos por los cuernos. 


-Un niño se lamenta ante su madre: 
-Mamá, mamá, en el colegio me 
llaman bocazas. 

Anda, no pienses en ello y ve a por 
tu pala para tomarte el yogur. 


¡PROMETIDO! 
Hoy no juego... 
¡Voy a ayudar a 
limpiar la casal 


y 
ES 
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Princesa 
guerrera 


s == 


Sur 
Irlanda 


= Te lleves 
3 a 
permis! 
hurt 
Existir, 
estar 


Amperio 
Uno 


¿Turbo está ordenando 
la buhardilla 
voluntariamente? 


Primero, 
ordenaré la 
buhardilla! 


POKÉMON FALSO 


Entre tanto Pokémon, y teniendo en cuenta que estas 
mascotas son un poco raras, ise nos ha colado uno falso! 
Obsérvales atentamente y encuentra al impostor. 


/ 


Es guapete y 
A gusta a las ne- 
A . nitas... pero 

Ñ a cuando enseña 
la cara, porque 
en su última 
película le han 
dejando sin 
rostro. Él es... 


Unos son buenos y otros malos, pero todos son super-héroes con 
pos especial. El problema es que quieren ocultarse para que 
es descubras. Averigua quién es quién por su sombra. 
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Cristina Blanch, Barcelona 


CARTAS DEL LECTOR 


GALERÍA SCREENFUN 


Hace tiempo que me come la cabe- 
za un juego que podría ser un bom- 
bazo, pero yo no tengo ni idea de lo 
que hay que hacer para crearlo. Yo 
soy marmolista, o sea, que yo a la 
piedra le hago lo que tu quieras, pe- 
ro a un ordenador no tengo ni idea. 
¡Ah, síl Sé apretar el botón de 
On/Off. ¿Qué tendría que hacer o 
comprar para hacer realidad mi 
juego? Y tened en cuenta que no 
tengo millones de pesetas... 

Si es posible, no me publiquéis la 
carta, que ya hay bastante gente 
que se ríe de mi idea. 

Daniel, Girona 


¿Y por qué motivo habrían de 
reirse? Lo que tú quieres es perfecta- 
mente razonable: hay mucha gente 
que se gana la vida diseñando jue- 
gos, y para eso no les hace falta sa- 
ber nada de programación. Basta 
con tener muy claros y detallados to- 
dos los aspectos del juego, y un equi- 
po de profesionales se encargan de 
ponerlos en práctica mediante el có- 
digo de programación. Si de veras 
tienes una gran idea, ponte en con- 
tacto con una desarrolladora. Si-tes 
convences, ellos pondrán a tu dispo- 
sición todo lo necesario para hacer 
tu juego. En las cajas de los juegos 
vienen las direcciones y teléfonos de 
las distribuidoras. ¡Llámales! 
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Nuestros personajes favoritos de los videojuegos, todos 
juntos en una página, y dibujados con un encantador esti- 
lo manga. ¡Chapeau! Éste mes ha sido muy fácil elegir al 
ganador de la gorra: ¡Cristina, te has superado! 


Están llegando dibujos increíbles a la Redacción. Pedimos un 
poco de paciencia a los artistas: ¡acabarán saliendo todos! 


Brel de 


eres demasiado modesta! 


Star Wars Rebellion 


Os pasasteis con la valoración de uno 
de mis juegos favoritos: Star Wars Re- 
bellion (SCREENFUN 16/00). Ponerle 
un 4 a este juego: ¡vaya fallo! 

Para empezar, no explicasteis cla- 
ramente el juego. Con el rollo de la in- 
terfaz aparatosa lo disteis por hecho. 
Por mi parte, en el apartado de cosas 
buenas, diría la ambientación: las na- 
ves, los personajes (si no son de la pe- 
li, son del cómic), los planetas, que 
Luke Skywalker tenga que subir ran- 
gos en el aprendizaje Jedi... 

Después, es un juego original. ¡Al 
menos de este estilo no salen todos los 
días! Las diferentes misiones: diploma- 
cia, espionaje, secuestro, rescate, sabo- 
taje, investigación... No está mal para 
un juego con más de un año. Y aburri- 
do, sólo cuando empiezas. ¡Ah! Y las na- 
ves no son las mismas en la Alianza que 
en el Imperio. Los rebeldes no tienen la 
Estrella de la Muerte. La diferencia es 
que el Imperio tiene mejores naves ca- 
pitales y la Alianza mejora en cazas. 

Tengo 15 años, me he pasado el jue- 
go y he enganchado a muchos ami- 
gos a los que les gusta la estrategia. 
¡Os aseguro que no os arrepentiréis 
de comprarlo. 

David, por E-Mail 


A nosotros nos pareció un petardo, pe- 
ro si tú dices que está bien, le daremos 
una segunda oportunidad. 


La dramática escena que dibuja 
Juan Pedro con tanto arte... 
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“No soy una artista dibujando, pero... ¡algo es algo!”.¡Cristina, 


Nerea Fernández, Bilbao (Vizcaya) 


contrasta con la sim- 

pática Regina de Nerea. 
¡Este mes, Dino Crisis 
por partida doble! 
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Cristina Luengo, Girona 


> 


Aviso: ¡nos quedamos con los originales! 
Cyhercueva en Bilbao 


El otro día estuve en un lugar que 
me encantó, y que no sabía que hu- 
biera en Bilbao. Aquí es todo aburri- 
dísimo. Para que monten algo rela- 
cionado con estos temas, ya me en- 
tendéis, tiene que ocurrir un mila- 
gro. Bueno, pues es un sitio donde 
puedes jugar en red, chatear y nave- 
gar por internet. Encima, la ambien- 
tación es increíble, porque da la sen- 
sación de que estás en una nave 
alienígena. Lo único que falta son 
los agentes Mulder y Scully, pero no 
les echas de menos, porque te que- 
das pegada al ordenador todo el 
tiempo y encima es barato. Total, 
una gozada. Creo que a este paso 
me hacen socia de honor. ¡A ver si 
termináis la página web, y asítengo 
una excusa para ir al local y haceros 
una visitilla! 

Nerea, Bilbao (Vizcaya) 


Se te ha olvidado escribirnos la di- 
rección de ese cyber, para que poda- 
mos pasarnos por allí la próxima 
vez que vayamos a Bilbao. En cuan- 
to a la página web, por desgracia, el 
proyecto está en punto muerto. 
¡No nos mires con esa cara! Konami 
canceló el Castlevania de Dream- 
cast y Capcom el Resident Evil de 
GBC, y tampoco es tan grave. De to- 
das formas, no descartamos inten- 
tarlo de nuevo en el futuro. 


Mi amada Microsoft 


¿A qué viene este lío de la PS2 Vs. X- 
Box? Yo llevo desde muy pequeño 
manejando el ordenador y estoy muy 
contento con Windows, Office... Toda 
mi vida he estado rodeado por Micro- 
soft, y creo que Bill Gates merece ser 
el hombre más rico del mundo (¡aun- 
que me gustaría serlo a mí!). Van a sa- 
car una consola que supera en tecno- 
logía y potencia a todas las demás, 
fácil de programar, con DVD, internet, 
y, para colmo, es de mi amada Micro- 
soft. ¡Es un sueño! 

La X-Box ha pillado por sorpresa a 
las demás compañías, y la PS2 es una 
copiona (ha copiado el disco duro, el 
Internet...). A la X-Box no le van a fal- 
tar buenos juegos, porque además de 
los que fabrica Microsoft, Bill Gates 
ha comprado su propia compañía de 
videojuegos: Bungie Software. En fin, 
¡que me encanta la X-Box! (aunque 
creo que ya os habéis dado cuenta) 

Juan José , Murcia 


Puedes esperar estupendos juegos para 
la X-Box. Se rumorea que el muy pro- 
metedor Halo, de Bungie Soft, podría 
estar entre sus títulos del lanzamiento. 


Violencia en videojuegos 


La culpa de esta polémica yo creo que 
no es de las compañías, sino de los 
consumidores, que somos quienes re- 
clamamos este tipo de juegos. Hoy en 
día, ¿quién compra un juego que no 
tenga violencia? Casi nadie. Otro 
ejemplo: ¿Cuántos juegos que no ten- 
gan violencia, disparos o muertes hay 
en el TOP 20 ? SÓLO 9 (si contamos 
Age of Empires Il y Zelda). 

Bruno, por e-mail 


Y Age of Empires !l, en realidad, es 
bastante violento... ¡Mueren cien- 
tos de personas, incluyendo muchos 
campesinos inocentes! 


Estoy harto de oírcómo muchos padres 
critican el contenido de algunos video- 
juegos y cómo afectan a los niños. Yo 
tengo 27 años, estoy jugando desde los 
13, y aún no soy un delincuente. Esos 
padres dicen que Metal Gear induce a 
drogarse y Final Fantasy a la violen- 
cia... pero esos mismos padres permi- 
ten a sus hijos ver películas no reco- 
mendadas para ellos. ¡Qué gran con- 
tradicción!, ¿no? Y me fastidia escuchar 
que pasar horas jugando es una pérdi- 
da de tiempo, mientras ellos ni respiran 
viendo una telenovela o una revista del 
corazón. Señores, si se detuvieran un 


_ poco a leer los textos de los videojue- 


gos, verían que los programadores se 
esmeran por llenarlos de amor, compa- 
ñerismo y amistad, ¡y sin palabrotas! 
Para terminar, sólo recordarles a 
ellos que también han sido niños, y 
que para opinar, hay que informarse 
primero y criticar después... ¡Que vi- 
van los videojuegos! 
Miguel, Cádiz 


¡Viva! ¡Que tomen nota todas las 
partes afectadas! 
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El cómic que Carlos Tejedor nos manda desde Salamanca ilustra 4 
a la perfección el sentir general de los usuarios de Playstation... ¿ 
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LA CARTA DEL WES 
Sorteamos cinco gorras todos los meses entre las cartas recibidas, publicadas 


1] ] di das para la 
o no. Pero hay dos gorras más, las más chulas, que € stán reserva 
carta o dibujo del mes ¡Asegúrate de incluir tu dirección para optar a ellas! 


HRÚLTIHAS NOTICIAS! E 1 
LAPLAY STATION Se x E 
NA A ENSPRERTAR A q É 
ELO A ROERTE GANTRA 


viembre me voy a pillar la 
Playstation 2. Una duda que 
tengo es si los volantes, man- 
dos, multitap y joystick de la 
Playstation son compatibles 
con la PS2. Si es así, doy gra- 
cias a Dios. Y bueno, aconsejo a 
todos aquellos que no tengan 
una PS, que se la pillen porque 
ho saben lo-que se pierden. Y os 
recuerdo una frase muy sabia: 
“Playstation, todo el poder 
en tus manos”. e 
Pumuky, Padrón (La Coruña) 


Espero que os sorprenda mi 
| history: - E 
|Todo empezó un día de ra- 
yos, truenos y lluvia. Yo estaba 
en casa con mocos y frío, vien- 
do en la caja tonta al mítico 
super-ultra-hiper-mega (y no 
sigo) guerrero SongoKu, cuan- 
do dieron paso al tostón de la 
publicidad. Pero ese aburri- 
miento se acabó cuando una 
tía llamada Fifí explicaba la 
potencia de una tal consola lla- 
mada Playstation. 
Al contemplar y escuchar 
todo lo que decía Fifí, esos 
mocos y ese frío se convirtie- 
ron en una impresionante, 
grande, y aplastante fuerza, 
que me despertó de todos los 
días tristes y aburridos jugan- 
do con la NES. El-19 de di- 
Fciembre del 98 me habían 
comprado la maravillosa y am- 
biciosa Playstation. EE 
Desde ese día soy el tío más 


Una historia conmovedora, Pu- 
muky, que seguro que muchos 
lectores habrán vivido en sus car- 
nes. ¡Cómo olvidar a Fifí y asu 
hipnótica mirada alienigena! 

En teoría, todos los cachivaches 
de la PS son compatibles con la 
PS2, con la excepción del multitap. 
Han sacado un multitap especifi- 
co para PS2 en Japón, y probable- 
mente también lo saquen aqui. 

Por cierto, te has olvidado de 


Yo tengo una PS que nos hace felices 
a mi hermano y a mí (aunque sufri- 
mos mucho para conseguirla). Digo 
que nos hace felices porque el único 
momento del día en que no nos pele- 
amos es cuando nos damos palizas 
(Bloody Roar 2, Tekken 3...), nos mete- 
mos goleadas (FIFA 99) o destroza- 
mos nuestros coches (Destruction 
Derby Raw, F1 2000). 

Pero hay una cosa que no termi- 
no de entender: ¿por qué juegazos 
de la talla del F1 2000 son tan po- 
bres en la modalidad de dos jugado- 
res? He puesto el ejemplo del F1 
2000, pero al GT2 le faltan coches 
controlados por la CPU en dos juga- 
dores. Uno de mis juegos favoritos 
es el Anna Kournikova's Smash 
Court Tennis, porque es excelente 
para 2 ó 4 jugadores, ¡incluso mejor 
que para un jugador! 

Y si nos ponemos a hablar de 
Speed Freaks, creo que coincidiremos 
en que la sensación de velocidad que 
ofrece este magnífico juego de karts 
es impresionante, pero cuando de- 
cides echar una pedazo de carrera a 
tu hermano o a tu mejor amigo, re- 


exoS A 30 
Cow TED? 


sulta que ¡estás solo en la pista!. Se 
agradecerían unos poquitos coches- 
CPU como en el Crash Team Racing. 
Supongo que otros lectores pensa- 
rán como yo, porque aunque la Play 
esuna fantástica consola, el Vs. Mode 
es un factor que en el futuro decidirá 
a favor de los mejores juegos y las 
consolas más completas. 
Eloy, Piedrabuena (Ciudad Real) 


En los juegos tridimensionales, es 
inevitable perder algo de calidad 
técnica al jugar en pantalla dividi- 
da: la consola tiene que dibujar el 
doble de polígonos. Si no se aprecia- 
se ese bajón, sería señal de que en el 
modo de un jugador no se está ex- 
primiendo al máximo la capacidad 
de la consola. 


Furia contra Nintendo 


¡Estoy muy cabreado! Tengo la Ga- 
meBoy, y aparte de Pokémon y Su- 
per Mario Land 1, 2 y 3 (Wario Land), 
que fueron los grandes booms de la 
portátil, ya no cae nada decente pa- 
ra la original. Y digo “original” por- 
que la mía es monocromática y es- 
toy HARTO de ir al centro comercial 
y comprobar desolado que todos los 


juegazos salen con la insignia de 
“Only for GameBoy Color”. Pues no 
me la compro porque vale una pas- 
ta, ea. Y ¿por qué Nintendo cambió 
la clavija del cable link cuando salie- 
ron la pocket y la color? ¿Es que al- 
guien que tenga el Link viejo tiene 
que guardarlo y comprarse otro? 
¡Un cero para Nintendo! 

Jesús, Almensilla (Sevilla) 


Si te sirve de consuelo, cuando te com- 
pres la GameBoy Advance, podrás ju- 
gar con los juegos de GameBoy Color. 


Notas en Screentun 


En la revista 15/00, pagina 69, he 
visto un juego llamado Vib Ribbon 
al que puntuáis con un 7, y al que en 
los gráficos pusisteis un 5. Yo le pon- 
dría un 1: ¡si casi lo puedo dibujar 
hasta yo mismo! Me pregunto si se- 
rá un error vuestro o es que el juego 
es bueno. El Chase the Express y 
Dragon Valor por la pinta parecen 
mucho mejores que el otro y lo pun- 
tuáis igual. No lo entiendo. 

Javier, Santander 


Vib Ribbon aprueba en gráficos 
por su curiosa estética. No nos pare- 
ció para nada un juego feo. En cuan- 
to a comparar su nota general con la 
de los otros juegos que citas, piensa 
que es un juego musical, muy dife- 
rente de los otros, y su mejor baza es 
la originalidad. Chase the Express y 
Dragon Valor, aunque majos, son 
muy poco innovadores. 


feliz del mundo mundial -cono- 
cidamente conocido hasta aho- 
ra, y lo mejor es que en no- 


te podemos mandar la gorra! 
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ponerel remite en la carta. ¡Asíno 


A A A a 


Hasta el gorro de Pikachu 


Me gustaría que ¡por una vez! no ha- 
blaseis de Pokémon. No estoy en contra 
de una rata que cuando salta dice “Pi- 
kachu”, porque es diver, pero me gusta- 
ría que hablarais más de mis dos juegos 
preferidos: ¡Counterstrike y Starcraft! 
María, Madrid 


Pues a juzgar por tu dibujo... ¡a noso- 
tros nos parece que sí que tienes algo 
en contra del pobre Pikachu! 


189 ys 'FIFA' 


¿Cómo es posible que la gente prefiera 
el FIFA al 1SS Pro? Yo os lo diré: el ISS Pro 
es mucho mejor que el FIFA, pero no 
tiene los nombres originales. La gente 
prefiere un juego inferior como FIFA, 
antes que jugar con “Luis Enroque” o 
“Trivaldo”. ¡Es una tremenda injusticia! 
Konami, en vez de gastarse pelas en 
una cara licencia, ha preferido invertir 


Imposible publicar todas las 
nos llegan. Algunas se g 
sacarlas en otro número y 
graciadamente, se quedan sin | 
testar. De cualquier modo, TODAS 
artas son leídas, así que si: 
“algo que contar, sugerir o criticar 
os! Y no olvides poner el remi 
que sorteamos cinco gorra 
etodas las cartas recibidas 
acción SCREENFUN 
.; Cartas del lector 
de Correos 14.116 


bién podéis escribirnos a 
mail, aunque entonces ya 
s en el sorteo de gorras: 
e bauer.es 


as quedado atascado en. 
juego? ¿Necesitas algún 
Escríbenos una posta 
lonos tu remite, el nom 
> y la plataforma a la q 

a la siguiente direcci 


todos sus esfuerzos en hacer un juego 
de fútbol genial. ¡Y así se lo pagamos! 
¡Ni siquiera sale en el TOP 20! Y si al- 
guien quiere discrepar conmigo, ¡al 
menos que lo juegue antes de hablar! 
Toño, Madrid 


Comprendemos tu indignación, por- 
que es verdad que el ISS Pro es un jue- 
go muy bueno. Pero alégrate: ¡el próxi- 
mo ISS tendrá los nombres oficiales! 
Así podrá competir en igualdad de con- 
diciones con el FIFA de EA Sports. 


"Buffy Cazavampiros' 


Soy adicto a la serie Buffy Cazavampi- 
ros. Empecé a verla por Sara Michelle 
Gellar (Buffy), que salió en dos de mis 
películas preferidas: Scream 2 y Sé lo 
que hicisteis el último verano. Desde 
entonces me gusta ver los trabajos de 
todos los protagonistas. Veo la serie 
desde la primera temporada, pero no 
tengo nada de información sobre ella. 
¿Dónde podría encontrarla? ¿Podríais 
sacarle un póster en la revista? 
Guillermo, Córdoba 


¡Internet está lleno de páginas sobre 
Buffy! Prueba en buffysearch.com. 

Por cierto, se prepara un juego 
sobre Buffy para DC, PS y PC. Si llega 
a España, ¿quién sabe?, entonces 
quizá le hagamos un póster... 


Soy un tío cañero, alicantino, con una 
Play de las primeras y, sobre todo, del 
Real Madrid. Pero no de Figo, Raúl y 
compañía, sino de Djordjevic, Strue- 
lens... Se ve por dónde voy, ¿no? 
1) ¿Habrá juego de ACB para Play o PC? 
2) ¿Por qué los de EA Sports no ponen li- 
gas europeas en el NBA Live 2000/ 
2001? No me vengáis con que es por lo 
del título. 
3) ¿Por qué la gente no odia el Mo- 
nopoly Fútbol? 
4) ¿La gente que escribe a los breves es 
tonta o qué? Porque hay algunos... 
José, Alicante 


1) Como no lo haga Dinamic o FX in- 
teractive, lo tienes crudo. 

2) EA es americana. ¡Probablemente 
ni sepan que existen ligas europeas! 
3) Tal vez porque no lo conocen. 

4) Los breves los sacamos de comenta- 
rios sueltos que leemos en las cartas no 
publicadas. ¡La verdad es que siempre 
acabamos escogiendo los más raros! 


Tres meses de consola 


Tengo un problema con mi madre: me 
paso los nueve meses de cole sin coger 
la Play, y sólo en verano (tres meses) me 
dejan usarla. A las tres horas de jugar 
con ella, mi madre se mosquea y dice 
que si estoy enganchao o enfermo. ¡In- 
tento sacarle el máximo partido a ese 
tiempo! ¿No es natural? Y lo mejor: si 
me duelela cabeza, le echa la culpa a la 
consola. ¡Decid algo para apoyarme! 
Pedro, Málaga 


Te sugerimos que pactes con tu ma- 
dre: prométele buenas notas a cam- 
bio de horas de juego con la consola, 
aunque sean sólo en el fin de semana. 
Dedicar el tiempo de ocio a lo que a 
uno le gusta es fundamental para 
rendir bien en los estudios. Pero re- 
cuerda que deberías descansar diez 
minutos por cada hora delante de 
una pantalla... 


Argumentos contra el chip 


Vale, los juegos piratas son más bara- 
tos pero, ¿y sus desventajas? 

19 Los juegos japoneses se ven en blan- 
co y negro sin el cable japonés. 

29) No tienes la caja auténtica (menos 
mi primo, que las roba), el manual de 
instrucciones o el dibujito del CD. 

4%) Hay juegos que no funcionan si tie- 
nes puesto el chip, o que son imposibles 
de conseguir pirateados. 

5% A veces el juego está mal pirateado, 
se ve mal o se cuelga al llegar a cierto 
punto determinado (le pasó a mi veci- 
no, con el FFVII y FFVII!). 

Os mando un muñeco de Pikachu para 
que me publiquéis la carta. 

Jordi, Mataró (Barcelona) 


No hace falta que mandéis sobornos pa- 
ra que os publiquemos las cartas, pero 
tampoco les hacemos ascos... ¡siempre 
quisimos tener un Pikachu de estos! 


La perra y la Dreamcast 


Un día estaba jugando a la Play, y la 
perra de mi padre mordió un cable y 
se me rompió. Entonces vi que la 
Dreamcast estaba a 30.000 pesetas, 
y no sabía si comprármela o esperar- 
me a la Play 2. Al final me la compré, 
y ahora tengo el R.E. Code Veronica. 
¡Y estoy muy contento con él! ¿Voso- 
tros qué hubierais hecho: compraros 
la Dreamcast o esperar a la Play 2? 
También me gustaría saber cuando 
saldrá Shenmue en España. 

Noé, Gandía (Valencia) 


Nosotros seríamos incapaces de pasar 
un día sin nuestras Dreamcasts. En 


cuanto al Shenmue, tenemos la ilu- | 


sión de que salga para navidades. A ver 
si Sega España se pone las pilas... 


Es repugnante lo que hace Telecinco 
con Pokémon: levantarse a las ocho y 
media para ver una serie y encontrarte 
con que han vuelto a empezar desde el 
principio, justo cuando iban a dar el ca- 


pítulo que tú querías, es un fastidio. En 
el canal Fox Kids creo que ponen unos 


tres capítulos diarios, y ya se han pasa- 
do la liga y yo qué sé qué más. Mis ami- 
gos que lo pueden ver se ponen a ha- 
blar de que si Brock se va, que si viene 
Tracy, o que si tiene un Marril, o quesi la 
Liga Naranja y la GS Ball... ¡Si Telecinco 
vuelve a repetir otro capítulo, me pien- 
so quejar a la propia Nintendo! 

Paco Vidal, Murcia capital (una rima) 


Por fortuna, Telecinco ya está echan- 
do la segunda temporada de Poké- 
mon, lo cual supone 52 episodios 
nuevos. Parece que, por ahora, nos 
hemos librado de Pokémaníia, pero 
todavía queda pendiente que Tele- 
cinco racionalice sus horarios... 


Muerte de una consola 


Se me ha estropeado la PS. Supongo 
que es el láser, que no me lee nada. 
Además, creo que le ha entrado arena, 
porque la llevé en la bolsa de la playa. 
Pero aunque tenga arena, lo que no 
va es el láser. El problema es que esta- 
ba a punto de acabar el FFVIIl, y aho- 
ra, como no lo acabe en casa de otro... 

Hace unos meses (ya bastantes) 
me puse el chip. Estoy segura de que 
ésa no es la causa de que mi PS no 
funcione, aunque mi madre diga que 
sí incansablemente (ella no es parti- 
daria del chip). Ese pequeño instru- 
mento me ha permitido llegar a más 
juegos, que nunca habría comprado, 
porque valen 8.000 pts. Lo que pasa 
es que ahora me encuentro con que 
no puedo llevar mi consola a reparar 
a Sony, por culpa del miserable chip 
que parecía tan inocente. 

¿Qué puedo hacer? ¿Espero a la PS2 
(aunque valga el doble), o me compro 
otra PS? ¿Intento ir a Sony en vano o 
trato de que me la arreglen en otro si- 
tio? Hay otra posibilidad: desmontar- 
la. Pero mejor que no, no vaya a ser que 
luego vaya aún peor (que ya es difícil). 
¿Debería comprarme mejor una de 
Nintendo o la Dreamcast? ¿Me espero 
a la X-Box? Lo malo de las otras conso-* 
las es que no podría aprovechar los 
juegos que ya tengo... 

Sara, Barcelona 


Es normal que, con el tiempo, una 
consola termine por estropearse, so- 
bre todo si funciona con discos. Para 
prolongar su vida, deberías cuidarlas 
más y trasladarlas con sumo cuidado. 
En cuanto a lo de aprovechar los jue- 
gos, piensa que tus juegos piratas de 
Playstation no funcionarían en la PS2. 
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Ganadores del n* 16 


Ricardo Vilanova Martínez 
Antonio José Cabrero Gil. Pa- 
tricio Ibáñez Ruiz. Te Borja Serra 
Planelles, Sabina Quin Alarcón, Arán Camacho 
Gutiérrez, Juan Ruiz Patón, Diego Sánchez Me- 
del. Francisco Bolaño Rentería, 
Sergio Fierro Prieto, Wenceslao Varilla Valderas, 
Miguel García de Prats, Alba García Reinares. 
Marco Antonio 
Sánchez, Jorge de Uña Cachón, Miguel Angel 
Abril Sobrino, Álex Sánchez Jiménez, Manuel 
Fernández Feijoo, José Ignacio Uceda Jiménez, 
José del Castillo Valverde, Francisco Manuel Ca- 
rrasco, Raúl Martínez Aranda, Santiago Tudela 
García, Luis García Ribé, Bruno Pardo Martín, 
David Cuesta Rivavelarde, Luis Escamilla Sán- 
chez, Marcos Garrido Echevarría. 
Clara Madrid, Alberto Cadenas Aloy, 
Juan Capel Clara Madrid Alejos, 
José Miguel Picazo, Damián Benítez Almiñana, 
María Hernández Núñez, Clara María Álvarez Hi- 
dalgo. Laura Díaz 


BREVES 


Animación por ordenador. 


Lo harán Shiny, los mismos del Messiah. 


A nosotros nos funcionan. 


SSuro que ae te vuela la cabeza... 


Si Pon “DIBUJO” en el asunto. 


pea Pon “TOP 20” en el asunto. Lo 
malo es que no participas en el sorteo... 


No podemos hacer oídos sordos. ¡Tene- 
mos que escuchar a todos los lectores! 


Sal un poco a que te dé el sol, hombre, 
¡que no es sano viciarse tanto! 


Lo guardamos para otro número. 


Depen... esto..., ¡cada uno en su línea! 


Es un símil turbador... 


Habíamos pensado en una sección de 
contactos, ¡pero es que no queda sitio! 


¡Y encima lo reconoces! 


Si tienes más dificultades, escribe a 
SCREENFUN Trucos. ¡Ellos te ayudarán! 


Creemos que será corto, pero intenso. 


La mayoría, no... ¡Nos desbordan! 


No. E una por cada carta O poa 


Sí. TODAS las le enviadas carton 
del sorteo. ¡Pero no los e-mails! 


* ménez, Francisco Alexander López, José Manuel 


Molero, Helena Novoa Decabo, Manuel Martínez 
Rodrigo, Carlos Pelegay Salas, Hugo Vidal, Bea- 
triz Ferrández Lidón, Jorge José Castells Aguile- 
ra, Enrique Ortiz Tapia, Inma Montill Salto, Car- 
los Moñino Company. Pablo 
Arroyo Prada, Juan Manuel Martínez, Desiré Es- 
cudero Salinas, Vicente Martínez, Lucía Alonso 
Martín, Joan Navarro Gaya, Luis Franco Men- 
gual, Manuel Calvo Movilla, Ana Carmen Ruiz 
Valerio, Roberto Vidal da Silva, Aaron Aguado 
Calvo, Marta Sánchez Jiménez. 

Joan Gregori Bagur, Laura Castro 
Aguilar, Benita Fuentefría Conde, Rafael Calvo Ji- 


más acorde con tus gustos. iia una Game Ls Color 
entre todos los que participéis! 
SCREENFUN, ref.:Cuestionario 18, apdo. 14.116, Madrid 28080. 


Sánchez, Antonio Manuel Atencia Rico, Antoni 
Miguel Santandres, Claire Aedo Mestralleti, An- 
tonio Chilet Morales. 0- 
sefina Cabañero Tendero, Marc Guardiola Aran- 
da, Adrián Álvaro Puerta. 

Isabel María Ortiz Alcaide, Albano Vidal Jiménez, 
María Nieves Guijarro, José Luis Robles Gonzá- 
lez, Sandra Rodríguez Revert, Begoña Fernández 
Martín, Rodrigo Alvarez Alonso. 
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Playstation 2 O Dreamcast O 

Nintendo 64 O X-Box O 


Estrategia a Plataformas <a 
Shoot'em up a Rol O 
Beat'em up O Aventura O 
Simulación O Simuladores deportivos [l 


Kevin Bacon 
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Porque es muy completa [] Por el tema de portada[] Por el regalo] 


Fotos: Álvaro García. 
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13 Libros 


En SCREENFUN seguimos creyendo que la vida es para 
disfrutarla, volar con la imaginación y sobre todo ¡jugar 
sin parar! Por eso te ofrecemos la oportunidad de lle- 
varte alguno de nuestros regalos. No siempre se tiene 
suerte, pero si sigues escribiéndonos, ¡alguna vez te to- 
cará! Si eres novato en esto, te lo explicamos: elige lo 
que quieras, mándanos una carta o postal por cada 
sorteo al apartado de correos que viene en la es- 
trella de la página correspondiente, ¡y no te 
olvides de apuntar la referencia! 


SCREENFUN 


¡Dile a tu madre que 


“Sensations” 


¿Te gustan las ilustracio- 
nes? Pues te en- 

cantará este li- 

bro atodo color 

con las obras de 


EJ] Alfonso Azpiri. 


deje de comprarte 
esos gorros de lana 
que tanto pican! Es- 
críbenos, porque 
con las gorras de 
SCREENFUN que 
> sorteamos: ¡el ras- 
car se va a acabar! 


¡Uno de los tres 
puede ser tuyo! 


ACES 1 PS One 


Sabemos que se hace duro esperar hasta la llegada de los Reyes Magos. En SCREENFUN 
no queremos que te aburras hasta entonces y hemos preparado un gran catálogo de 
regalos del tema que más te gusta: ¡los videojuegos! Aquí encontrarás software, hard- 
ware y demás. Y por supuesto ¡muchos juegos!: para que ninguno se quede sin nada, 
porque nos gusta que mantengas la ilusión y ¡que tu vida sea un juego interminable! 


Con vuestra 
ayuda hacemos 
el Top 20 y como 
somos muy 
agradecidos, ¡te 
regalamos el 
juego que quie- 
ras! ¡Suerte! 


¿Eres un loco 
del rol? Enton- 
ces te interesa- 
rá hacerte con 
esta caja de 
Warhammer 
Batallas Fan- 
tásticas. Escrí- 
benos y ¡cru- 
za los dedos! 


Esta consola es la más 
popular: te acompaña a 
donde vayas y te man- 
tiene entretenido 
donde quiera que es- 
tés. ¿Quieres llevár- 
tela contigo? 


: z E 

DEFERTA 1 Lote de 15 cómics Bone" 
Si te gustan los có- 
mics, no puedes per- 
der la oportunidad 
de entrar en el sor- 
teo de este magní- 
fico lote de los 15 
primeros nú- 
meros de Bo- 
, ne. ¡Note que- 
des ahí parado 

y escríbenos! 


La Playstation ya no está en el 
mercado. Así que te regalaremos 
la PS One que es exactamente 
igual, pero un poco más peque- 
ña. ¡Para que tu madre no se 
queje por todos los trastos que 
hay en tu habitación! 


¿No te pierdes ni una serie de 
Cartoon Network? Pues te encan- 
tará este regalo ¡para que desayu- 
nes, comas, meriendes y cenes 
viendo a sus personajes! 


Pág. 85 My Tazas CN 


¿Te has quedado sin sema- 
na blanca? ¿No vas a 

poder hacer snow- 

board este invier- 

no? ¡Será porque no 

quieres! Con esta 

tabla y sus gafas no 

tendrás que desplazar- 

te hasta las montañas ni pasar 
frío nunca más ¡Bajarás las 
pendientes más peligrosas y 
verás un espectacular paisaje 
nevado sin moverte de casa! 


SCORCH 


FAME THROMEN MAX 


SARGE 


SQUAD LEADER 


JARMY MEN! 


fos —/ => 4 A IKÉÁ 
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-Lh SS EZ > qa ce A Lua : 
¡ADÉNTRATE EN DOS MUNDOS TOTALMENTE DISTINTOS! 


EL DE PLÁSTICO, DONDE SARGE, NUESTRO HÉROE, TIENE UN TAMAÑO 
NORMAL Y EL MUNDO REAL, DONDE SÓLO MIDE 2 CENTÍMETROS 


¡LUCHA POR DEFENDER EL ESTILO DE VIDA DEL EJÉRCITO VERDE! 


«| SY 
Ra 


Efecto Plastosheen TM, que confiere brillo y movimiento al plástico de los soldados 
9 personajes con distintas personalidades 
14 misiones con más de 5 objetivos separados cada uno, horas y horas de juego garantizadas 
13 armas con efectos espectaculares: lupas, cohetes, etc. 
Movimientos realistas que llevan a la vída a los soldados de plástico 


(O) y muestran sus muertes con animaciones cómicas 7 re 
-. * 


Dreamcast. 
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